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Sie schleichen sich heran... bombadieren Dich... und 
greifen Dich an. Es gibt sogar einen heimlichen 
Saboteur an Bord. 


Du bist Kapitän Ramius und kommandierst über das 
perfekte Atom-U-Boot. 


Dein Ziel... zum Feind überlaufen. 
Ein Spiel mit Strategie, Handlung & Geschicklichkeit! 
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Sl Te KELLER BET SEEN 

in der Ecke unbekannt vor? Keine Angst, 
Ihr leidet nicht unter Gedächtnisschwund. 
Um Euch noch. intensiver und 
EÜORSLOL TANTE U OTETaKe TER Tara LE tee), 
Videospiele informieren zu können, wurde 
das VIDEO-GAMES-Team aufgestockt: 
Videospielprofi Andreas "Das spiel' ich 
durch!" Knauf steht auf Actionspiele, weiß 
aber auch ‘die Qualitäten guter 
Jump'n’Runs zu Schätzen. Das 
Basiswissen für diesen Job hat er sich in 
den letzten sieben Jahren erworben, von 
TR ROLL NTRICEHTAET GE THRON NJOE-ToMoYA 2 
Joystick verbracht hat. Dementsprechend 
tummeln sich bei ihm zu Hause fast alle 
wichtigen Konsolen des letzten 
NUR RE 

Auch bei den Spieletests haben wir un 
was Neues einfallen lassen. Damit Ihr auf . 
SCHREINEREI TS) 
dem jeweiligen Tester gefallen hat, trennt 
ab sofort eine "Wertungsvokabel" den 
beschreibenden Text vom Meinunggsfazit. 
UT AT TIL ROTES HIT 
ENILSEHENTRT RB TATE SFT RL ERUETTTEHR 
wer gerne mehr weiß als die anderen, der ,, 
sollte einen Blick in unsere # 
“Gerüchteküche” wagen. Dort plaudern wir 
Insiderinformationen aus, die Ihr nur in 
der VIDEO GAMES lesen könnt. 

Einen weiterhin erfolgreichen Kampf 
gegen alle bösen Obermotze auf dieser 
WERT EBTE II 
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MEGR DRIVE 
Hellfire (jp) 49,- 
Atomic Robokid (jp) 49,- 
Dangerous Seed (jp) 49,- 
Crackdown (jp) 49,- 
Phelios (jp) 49,- 
Ka-Ge-Ki (jp) 49,- 
Wonderboy Ill 49,- 
Magical Hat (jp) 49,- 
Out Run (jp) 59,- 


Jewel Master (jp) 59,- 
Super Shinobi (jp) 69,- 
Marvel Land (jp) 69,- 
Mega Trax (jp) 69,- 
Gynoug (jp) 69,- 
Spiderman (jp) 69,- 
Elemental Master (jp) 69,- 
Mercs (jp) 79,- 
Sonic the Hedgehog (jp) 79,- 
Streets of Rage (jp) 89,- 
Tecmo World Cup (jp) 99,- 
Toki (jp) 99,- 
Joypad Pro-2 39,- 
Game Adapter 29,- 


(Ermöglicht das Spielen von 
japanischen Modulen auf 
deutschen Mega Drives) 


SEGA 
GAME GEAR 


Super Monaco GP (jp) 49,- 
GG Shinobi (jp) 59,- 
Griffin (jp) 59,- 
Out Run (ip) 59,- 
Ninja Gaiden (jp) 59,- 
Berlin Wall (jp) 59,- 
Popils (US) 69,- 
Donald Duck (jp) 69,- 


Sonic the Hedgehog (jp) 69,- 
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Gear to Gear Cable 19,- 
Netzteil 29;- 
Master Gear 69,- 
Wide Gear 49,- 
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Blue Lightning 69,- 
Electrocop 69,- 
Chips Challenge 69,- 
Gates of Zendocon 69,- 
Slimeworld 69,- 
Gauntlet 79,- 
Klax 79,- 
Roadblasters 79,- 
Xenophobe 79,- 
Ms. Pacman 79,- 
Zarlor Mercenary 79,- 
Paperboy 79,- 
Robo Squash 79,- 
Rygar 79,- 
Shanghai 79,- 
Rampage 79,- 
Chess Challenge 79,- 
Warbirds 79,- 
Block Out 79,- 
Ninja Gaiden 79,- 
Pacland 79,- 
A.P.B. 79,- 
Turbo Sub 79,- 
Scrapyard Dog 79,- 
Chequered Flag 79,- 
Viking Child 79,- 
Ishido 79,- 
Hard Driving 79,- 
Robotron 79,- 
S.T.U.N. Runner 79,- 
Bill & Ted 79,- 
Awesome Golf 79,- 
Cyberball 79,- 
Xybots 79,- 


Öffnungszeiten: 
Montags - Freitags: 
9.30 - 18.30 


Bestellung 24 Stunden 


möglich auf 
Anrufbeantworter 


Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553 
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NAM 1975 199,- 
Puzzled 199,- Addams Family 69,- 
League Bowling 249,- Killer Tomatoes 69,- 
Magician Lord 279,- Dick Tracy 69,- 
Top Players Golf 279,- Snow Brothers 69,- 
Baseball Stars 279,- Boxxle 49,- 
King ofthe Monsters 279,- Ninja Gaiden 69,- 
The Super Spy 279,- Bugs Bunny II 69,- 
Cyber-Lip 279,- Double Dragon Il 69,- 
Sengoku 279,- The Simpsons 69,- 
Ninja Combat 279,- Prince of Persia 69,- 
Blues Journey 299,-  Battletoads 69,- 
Ghost Pilots 299,- Final Fantasy Adventure 79,- 
Alpha Mission Il 299,- Final Fantasy Legend II 79,- 
Burning Fight 299,- Fortified Zone 59,- 
Last Resort 329,- Hunt for Red October 69,- 
Super Baseball 2020 929,-  Burgertime Deluxe 49,- 
Soccer Brawl 329,- Gremlins Il 69,- 
Robo Army 329,- Duck Tales 69,- 
Trash Rally 329,- Mega Man 69,- 
Fatal Fury 349,- Mickey Mouse 69,- 

Netzteil 24,- 
SUPER Famıcom Versandbedingungen: 

Inland +9 DM, 

Lagoon (US) 149,- Ausland nur Vorkasse 
Super off Road (US) 129,- +12 DM 
Thunder Spirits (jp) 159,- “ 
John Madden (US) 139,-. Bedeutung der Kürzel: 
Fire pro-Wrestling (jp) 159,-  (P) japanisch 
Adventure Island (jp) 159,-. (US) amerikanisch 
Formation Soccer (jp) 139,- Preisänderungen und 
Actraiser (US) 129,- Irrtümer 
Ghouls’n Ghost (US) 139,- vorbehalten. 
ns he us os) ER Weitere Artikel und Preise 
UN Squadron (US) 139-- bitte telefonisch erfragen. 
Game Adapter 49,- Händleranfragen erwünscht. 


Super NES <> Super Famicom 
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4600 Dortmund 1 


Öffnungszeiten: 
Montags - Freitags 
9.30 - 18.30 
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El Master Higging 
hüpt durch Super 
Adventure Island 
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Die Softwarehersteller legen 
Sich mächtig ins Zeug. Für 
alle drei Nintendo-Systeme 
werden Spiele en masse 
angekündigt. Alle wichtigen 
Genres kommen zum Zug 
— von Prügelfetzern bis hin 
zu strategisch angehauch- 
ten Geschicklichkeitsspielen 
reicht die Palette. 


Er Für Aufsehen dürfte ein Spiel 
von Jaleco fürs NES sorgen, 
das ursprünglich vom Atari-Ableger 
Tengen erdacht wurde. Ramparts 
fordert vom Spieler sowohl geistige 
Frische als auch Joypad-Geschick. 
Ihr steigt dabei zum Burgherrn auf 
und müßt Euer Anwesen gegen eine 
angreifende Armada aus Segelschif- 
fen verteidigen. Nachdem Ihr die 
Schurken mit ein paar gezielten Kano- 
nentreffern vertrieben habt, müßt Ihr 
die beschädigten Burgmauern repa- 
rieren und angrenzende Burgen 
gleich mit in Besitz nehmen. Dazu 
plaziert Ihr "Tetris"-ähnliche Bauteile 
so geschickt, daß sich daraus eine 
durchgehende Mauer ergibt. An- 
schließend bekommt Ihr ein paar 
neue Kanonen angeliefert, die dann 
innerhalb Eurer Grundstücksgrenzen 
aufgestellt werden. Danach folgt der 
Anpfiff zur zweiten Runde. Natürlich 
dürft Ihr auch gegen einen Kumpel 
antreten. In diesem Fall beschießt Ihr 
Euch gegenseitig. Eine Mega-Drive- 
Version ist bereits in Arbeit; Umset- 
zungen für Game Boy und Super 
Famicom sind wahrscheinlich. 

Noch ein ungewöhnliches NES- 
Modul kommt aus England auf uns 
zu. Der Computerspielklassiker Elite 
sollte in kurzer Zeit über Rushware zu 
uns nach Deutschland kommen. Elite 
ist eine Mischung aus Weltraumstra- 
tegie- und Handelsspiel, das anno '86 
die Computerspiele für Monate in sei- 
nen Bann zog und heute als Meilen- 
stein der Gomputerspieleentwicklung 
gesehen wird. 

Ahnlichen Kultstatus dürfte Cap- 
coms "Mega-Man"-Serie besitzen. 
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Der Action/Taktik-Knüller 
"Ramparts” wird wahr- 
scheinlich in diesem 

Jahr offiziell in Deutschland 
erscheinen (NES) 








”Super Cup Soccer” auf dem 
Super Famicom ist bereit zum 
Anpfiff 


„un Dir 





Ocean bereitet zur Zeit 


Kaum wurde der dritte Teil in die Lä- 
den gebracht, kündigt sich schon der 
Nachfolger Mega Man 4 fürs NES 
an. Altes Spielkonzept, neue Gegner. 
Im Lauf dieses Jahres sollte auch der 
erste Super-Famicom-Streich des Ro- 
boterkillers ins Haus stehen. 

Weitere Nintendo-Spiele erwarten 
wir in Kürze von Yeno. So steht das 
Prügelinferno Street Gangs (für 
Game Boy und NES), Nail’n’Scale 
und Bomb Jack (beide für Game 
Boy) an. Außerdem wagt sich ein Held 
aus vergangenen Tagen auf die 
Game-Boy-Bildfläche: Die lebende 
Marionette Pinocchio bereitet ihr Vi- 
deospieldebüt vor. Dasselbe planen 
zwei Kulthelden aus den MAD-Heften. 
Den beiden Meisteragenten aus der 
Spion vs Spion-Serie wird dank 
Kemco sprite-technisch neues Leben 
eingehaucht. Wenn's um Lizenzspiele 
geht, will der englische Softwareriese 
Ocean natürlich nicht nachstehen. 
Über Laguna erscheint in Kürze Ste- 
ven Spielbergs Peter-Pan-Verfilmung 
Hook fürs NES. Einen Test der Game- 
Boy-Version findet Ihr bereits in dieser 
Ausgabe. 

Für die Super-Famicom-Fans, die 
japanischen Importen nicht abge- 
neigt sind, bahnt sich ebenfalls ein 
teurer Frühling an. Naxat hat es auf 
die Rennfreaks abgesehen: In dem 
namentlich noch unidentifizierten PS- 
Vergnügen wird der Bildschirm im 
Zwei-Spieler-Modus vertikal gesplit- 


”Hook” auf dem NES vor 
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tet. Die Strecke ist dabei aus der 
Vogelperspektive zu sehen. Mehr auf 
3-D-Perspektive stehen die Macher 
der Rollenspielkrachers Dungeon 


ge HNARUANUNG 


WW 


TRAPITIME 
] 0996 


mn | 





EN 41 EUR. 
Das Spiel der tausend Tode: 
"Spy vs Spy” (Game Boy) 





Master, der als Japan-Version schon 
längere Zeit vorliegt und nun bald auf 
dem US-Markt erscheint. Die eng- 
lischsprachige Varainte dieses Dun- 
geon-Klassikers sollte sich keiner ent- 
gehen lassen. 

Jaleco hat sich bislang auf dem Su- 
per Famicom nicht mit Ruhm be- 
kleckert. Mit ihrem neuesten Prügelti- 
tel Rushing Beat wollen sie die "Big 
Run"-Scharte wieder auswetzen. Ob 
sie den tatkräftigen Vorsprung der 
Oberkaratekas von Capcom einholen, 
wird sich erweisen. Wenig Chancen 
räumen wir Jaleco ein, die Vormacht- 
stellung von "Super Formation Soc- 
cer" zu brechen. Mit dem Super Gup 
Soccer marschieren sie in einen fast 
aussichtslosen Kampf. Gleichzeitig 
fordert Tecmo die Fußballfreaks: Tec- 
mo World Soccer rückt an. 
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XE-1 
Joyboard 


Gerade erst haben wir von den Qua- 
litäten des JB King Sticks fürs Super 
Famicom geschwärmt und uns über 
seinen Preis geärgert, da wird prompt 
noch eins draufgesetzt. Von dersel- 
ben Firma, die schon den exzellenten 
XE-1-Stick für die PC-Engine produ- 
zierte, kommt jetzt der XE-1-Super- 
Famicom-Joystick. Um den unver- 
schämt hohen Preis von etwa 270 
Mark zu rechtfertigen, bietet dieses 
Spitzen-Joyboard-Stick noch mehr 
als der JB King: Er ist ergonomisch 
besser designt und weist noch mehr 


NE 


Oben seht Ihr das neueste 
Super-Famicom-P$S-Spektakel 
von Naxal. Links geht "Mega 
Man 4” auf NES-Pirsch; unten 
tummelt sich ein Monster in 
den Rollenspiel "Dungeon 
Master’ auf dem Super 
Famicom. 


Tasten auf. Um allen Eventualitäten 
vorzubeugen, ist der Stick mittels ein- 
gebauten LCD-Displays und einigen 
Microchips komplett programmier- 
bar. Sogar die exakte Geschwindigkeit 
des Dauerfeuers läßt sich neben di- 
versen Feuerknopfbelegungen ein- 
stellen und speichern. Wer noch kein 
Joyboard für sein Super Famicom 
oder Super NES hat und die Kleinig- 
keit von 270 Mark übrig hat, darf zu- 
greifen. Allerdings sollten sich die ja- 
panischen Zubehörhersteller etwas 
am Riemen reißen. Fast 300 Mark für 
einen Joystick zu verlangen (auch in 
Japan ist das Joyboard ähnlich teu- 
er), stößt verdammt nahe an die Gren- 
ze des guten Geschmacks. 





Unverschämt teuer, aber unverschämt gut: der XE-1 fürs Super 


Famicom 
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Amerikanische Softewarehäu- 

ser glänzen in diesem Jahr als 
die verläßlichsten Spielelieferanten 
für das Mega Drive: Bisher hat Nin- 
tendos Super NES den Zeitvorsprung 
des Mitbewerbers noch nicht völlig 
geschluckt, beide Systeme ringen 
verbissen um die Vormachtstellung 
auf dem 16-Bit- 
Konsolenmarkt. 
Electronic Arts, 
seit jeher um 
keine Adaption 
fürs Mega Drive 
verlegen, stellt 
sein Programm 
in den Staaten 
langsam von 
Computerspie- 
- len auf Konso- 
Ss lensoftware um. 
\ In diesen Tagen erscheinen das Fan- 
tasy-Jump’n'Run Leander, der Bas- 
ketballklassiker Jordan vs. Bird: 
One on One und eventuell das Irak- 
Actionspiel Desert Strike: Return 
to the Gulf. Außerdem in Arbeit ist 
die Umsetzung des schmucken Amiga- 
Rollenspiels Black Crypt. In schön- 
ster 3-D-Grafik tummeln sich Monster 
und bösartige Fallen, während Ihr mit 
\. einer vielköpfigen Abenteurergruppe 


Egal ob in Japan, in Amerika oder in Europa: 

Für Sega-Fans gibt's weltweit Grund zur Vorfreude. 
Wir berichten aus der bunten Welt der Umsetzun- 
gen und Neuentwicklungen. 
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Titel 


Wing Commander 
Rise ofthe Dragon 
One on One 

Lord of the Rings 
Black Crypt 

Agony 

Desert Strike 

Railroad Tycoon 

Strike Eagle 2 

Solo Flight 

Winter Challenge 

Test Drive 2 

Double Dragon 

\ Spider-Man 

1 Bart vs. Space Mutants 
G.Foreman's Knockout Boxing 
Ferrari GP Challenge 

a Arch Rivals 
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J Smash TV 
") Bart vs. Space Mutants 
Terminator 2 

Ramparts 

Road Riot 4WD 

Steel Talons 








Accolade’s Test Drive 


\ "\ Sega-Nachschub aus den USA 


Tengen MD 
Tengen 


ums Überleben kämpft. Auch Lord of 
the Rings wird wohl noch pünklich 
im hundertsten Geburtsjahr des "Herr 
der Ringe”-Schöpfers J.R.R. Tolkien in 
Modulform in die Läden kommen. 

Die Rollenspielexperten von Origin 
setzten wiederum auf die CD. Die ent- 
sprechende Umsetzung ihres PC-Hits 
Wing Commander könnte so eines 
der ersten interessannten CD-Spiele 
für das Mega Drive werden. Weitere 
Computerspielumsetzungen liefert 
Accolade, deren 
Label Ballistic 
uns schon mit 

"Onslaught” 
beglückte, Spä- 
testens bis zum 
Herbst dürften 
auch Double 
Dragon (bes- 
ser als die Fort- 
setzung), die 

3-D-Raserei 
Test Drive 2 
und die Raserei Super Off Road er- 
reicht haben. Microprose verspricht 
wiederum eine Handvoll ziviler und 
militärischer Flugsimulationen. 

Auf der Winter CES in Las Vegas 
gesellte sich ein traditioneller Nin- 
tendo-Lizenznehmer ganz offiziell zu 
den Sega-Getreuen. Unter dem Label- 
namen "Flying Edge” führt Acclaim 
nun auch Spiele fürs Mega Drive und 
fürs Game Gear im Programm. Euro- 


Anbieter System 
Origin MD-CD 
Dinamics MD-CD 
Electronic Arts MD 
Electronic Arts MD 
Electronic Arts MD 
Electronic Arts MD 
Electronic Arts MD 
Microprose MD 
Microprose MD 
Microprose MD 
Accolade/Ballistic MD 
Accolade/Ballistic MD 
Accolade/Ballistic MD 


Acclaim/Flyiing Edge GG 
Acclaim/Flying Edge GG 
Acclaim/Flying Edge GG 
Acclaim/Flying Edge MD 
Acclaim/Flying Edge MD 
Acclaim/Flying Edge MD 
Acclaim/Fliying Edge MD 
Acclaim/Flying Edge MD 
Acclaim/Flying Edge MD 
Tengen MD 


päische Sega-Fans müssen auf Titel 
wie The Simpson: Bart vs. Space 
Mutants, The Simpson: Krusty’s 
Funhouse, das Rennspiel Ferrari 
Grand Prix Challenge und die Bas- 
ketballsimulation Arch Rivals jedoch 
noch warten. Weder ein Erschei- 
nungsdatum, noch der Name des 
neuen Labels ("Flying Edge” kommt 


für Europa nicht in Frage) sind zum 
jetzigen Zeitpunkt bekannt. 

Last not least setzt Atari-Tochter 
Tengen sein Engagement auf diesem 
Sektor fort: Nach einer Umsetzung 
des Taktikknüllers Ramparts und der 
Schlammraserei Road Riot 4WD, 
wird's bis Ende des Jahres unter an- 
derem auch das Hubschrauber-Kampf- 
spiel Steel Talons geben. 


Mega-CD-News 


Um das Mega-CD gibt es zwei 

interessante Neuigkeiten: Zum 
einen enthält das Laufwerk zwar einen 
neuen Soundchip (der nicht mit der 
entsprechenden Hardware des Mega 
Drive kombiniert werden kann) und ei- 
nen superschnellen (mit gut 12 MHz 
getakteten) 68000-Prozessor, jedoch 
keine explizite Grafikhardware für 3-D- 
Routinen. Der neue Hauptprozessor 
nimmt seinem Bruder jedoch so viel 
Arbeit ab, daß für die Pixel und Sprites 
mehr Leistung bleibt, als ohne dem 
Mega-CD-ROM. So ist er z.B. in der 
Lage, Sprites aus dem Video-RAM zu 
nehmen, zu manipulieren und: sie 


Accolade präsentiert 
Euch Winter Challenge 





Japanneuheiten 








Titel Anbieter 


Bemerkung 





Battlemania Vic Tokai 


Turbo Out Run 
F-1 Hero 
Shining Force 


Sega 
Varie 
Sega 


A. Senna’s Super 
Monaco GP 2 
Strider 


Sega 
Sega 


Power Drift Sega 





wieder zurückzuschreiben. Die Zu- 
griffszeiten auf CD sind ebenfalls auf 
ein Minimum reduziert: Das Mega- 
CD geht bei dieser Aufgabe ungefähr 
doppelt so schnell zur Sache wie eine 
PC-Engine mit entsprechendem Lauf- 
werk. Mies für Audio-Freaks: Nur mit 
angeschaltetem Mega Drive lassen 
sich auch Musik-CD abspielen. 

Die Veröffentlichung wird in Deutsch- 
land noch ein wenig auf sich warten 
lassen. Greift trotzdem nicht voreilig 
zu Importgeräten: Amerikanische 
Software läuft nicht auf europäischen 
Maschinen, deutsche nicht auf japa- 
nischen usw. — nicht nur die Hard- 
ware, auch die Spiele sind vor sol- 
chem Tausch geschützt. Schon jetzt 
produzieren die Japaner massenwei- 
se CD-Rollenspiele, die nicht für ame- 
rikanische Spieler gedacht sind, wäh- 
rend in den Staaten an Flugsimulato- 
ren und Actionspielen getüftelt wird. 
Kultcharaktere wie z. B. Sonic sind 
von Sega für alle Märkte konzipiert 
und werden relativ zeitgleich in japani- 
sche, europäische und amerikani- 
sche Geschäfte kommen. Voraus- 
sichtlich erscheint die Sonic-Fortset- 
zung sowohl auf CD, als auch Modul. 


Zwei Spieler gegen mechanische Ungeheuer: Durch diesen 


Erscheinungs- 
termin 


März 


Horizontal-Scroller dürft Ihr zwei gutausehende Söldnerinen 


steuern 
Mit Freundin und Testarossa... 


Formel-1-Rennspiel mit Splitbildschirm und Pseudo-3-D 
Mit "The Legacy of Intention” untertitelt; aufgeppepte, 
12 MBit starke Fortsetzung zu "Shining in the Darkness" 
Raserei um und mit dem Formel-1-Weltmeister 


CD-Neuauflage der Grafikorgie um den sportlichen 


Einzelkämpfer 


Ein abgedrehtes Buggy-Rennen um extrem hoplrige 


Achterbahnstrecke 





Lernen und Spielen: 
Carmen Sandiego kommt 
aufs Mega Drive 









9: der fünfte Streich des 
tapferen Sega-Sprößlings 
hat's nun zu einer englischen Über- 
setzung gebracht. Wonderboy 5 in 
Monsterworld erntete in VIDEO 
GAMES 1192 dank vertrackter Levels, 
vorbildlicher Spielbarkeit und knacki- 
ger Rätsel 83 Prozent und die begehr- 


Keep in mind that 
“hen vou eduip a 
Bl ZT a ze 7 Per 2 7 EZ 


..das Strategie- 
werk Warsong 
gibt’s jetzt auf 

Englisch \ 






Long Raiser jetzt 
in Englisch 


Das meisterhafte Strategie- 

spiel im Fantasy-Look, "Long 
Raiser" von NCS, das in VIDEO 
GAMES 3/91 mit 89 Prozent zum 
VIDEO GAMES CLASSIC wurde, 
gibt's nun in allgemein-verständli- 
chem Englisch. Unter dem Namen 
Warsong veröffentlichte Treco das 
Spiel vor einige Monaten in den Staa- 
ten. Mittlerweile sind die Module als 
Import in den hiesigen Fachhandel 
eingezogen. Wer schnell zugreift, 
kann noch eins der Meisterwerke (mit 
eingebauter Batterie und beigelegtemn 
englischen Handbüchlein) ergattern 
— wer's noch nicht kennt sollte in der 
aktuellen POWER PLAY nachlesen. 





te VIDEO-GAMES-CLASSIC-Münze. In 
der offiziellen Europaversion des 
Spiels sind die störenden Japano- 
Symbole durch allgemeinverständli- 
ches Englisch ersetzt. Grund genug 
für uns, noch einmal ein Prozentchen 
draufzulegen und die Spielspaßwer- 
tung auf 85 Prozent anzuheben. Zu- 
greifen. 
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MB Seit unserem Bericht in der 
letzten VIDEO GAMES sind 
zwei Monate ins Land gegangen und 


auf dem Neo-Geo-Sektor haben sich 
‚wieder einige MBits bewegt. Da wir 


Euch nicht nur über die einschlägigen 
Konsolen, sondern auch über: dieses 
Prachtstück der. Exoten-Zunft infor- 
mieren wollen, stellen wir Euch an 
dieser Stelle die neuste Software für 
SNKs Edelhardware vor. Fünf an der 
Zahl, davon drei Prügelspiele, sind 
nach unserem letzten Abstecher in 
die "300-Mark-pro-Spiel"-Preisregion 
in Deutschland eingetroffen und wer- 
den seit Ende Februar über den M&B- 
Versand in Niederzissen offiziell ver- 
trieben. Der Preis für die Konsole, die 
jetzt mit einem normalen Mega:Drive- 
Netzteil läuft, als PAL und RGB-Ver- 
sion zu kaufen ist und eine FTZ-Zulas- 
sung besitzt, beträgt weiterhin knapp 
750 Mark, die Spiele lungern im 
Preissegment von 199 bis 349 Mark. 
Kurz nach Redaktionsschluß der 
letzten VIDEO. GAMES: marschierte 
SNKS 45-MBit-Hammer Robo Army 
in.die Redaktion. Bis zu zwei Helden 
gleichzeitig müssen in bester "Final 
Fight/Burning Fight’-Manier Roboter 
niederkloppen, daß die Schrauben 
fliegen. Sechs Levels, die von. End- 
geonern beschlossen und mit Zwi- 
schengegnern bestückt sind, habt Ihr 
zu bewältigen. "Gelegentlich liegen 
einzelne Extras auf dem horizontal 
serollenden Spielfeld: Power-ups, die 
Lebensenergie zurückgeben, magi- 
sche Kugeln, die den Einsatz einer Ex- 
trawaffe erlauben, "normale" Waffen 
(Gliedmaßen zertrümmerter Roboter 
dienen zum Schlagen) und das soge- 
nannte "Power Metal", ein Buggy, in 
den sich der Spieler kurzzeitig ver- 
wandelt und damit alle Feinde platt- 
walzen kann. Wer nicht schnell genug 
kloppt, springt und Extras anwendet, 
ist seine Lebensenergie und damit ei- 
nes der drei Leben los. Unser Blech- 
freund hat jedoch drei Continues, an- 
schließend ist die Memory-Card 
zwecks EN einzuset- 















Der erste 
Endgegner 
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zen. Wem die Prügelei mit denmetal-. 
lenen Ersatzteillagern zu einfach wird, 
kann im Option-Menü vier Schwierig- 
keitsgrade einstellen — von Easy bis 
MVS (Multi Videogame System heißt 
das Neo Geo in der Spielhalle). Be- 
sonders auffällig, was den spieleri- 
schen Aspekt betrifft, sind die unter- 
schiedlichen Darstellungsweisen der 
Levels. Neben dem von links nach 
rechts Gerenne wird teils auch von 
oben nach unten gescrollt; nämlich 
dann, wenn sich die funkelnden Spri- 
tes an Stahlseilen in die Tiefe hinab- 
begeben — das müllfressende An- 
droidenmonster wartet in der Kanali- 
sation von Neo-Detroit. 

Technisch vermag "Robo Army” 
auch einen. Spielhallen-gestählten 
Massenvernichter schwer zu beein- 
drucken. Was SNK hier optisch gelei- 
stet hat, ist (zumindest im Heimbe- 
reich) kaum zu überbieten. Zur Erstel- 
lung der Hintergrundgrafik wurden 
Könner herangezogen und man hat 
eine beachtliche Atmosphäre auf den 
Bildschirm gezaubert. Das Gesche- 
hen im Vordergrund verblaßt davor 
glücklicherweise nicht, denn auch 
hier haben sich die Grafiker nicht mit 
den winzigen "Cyber-Lip"-Sprites zu: 
friedengegeben. 

Neben der Grafikpracht (auch der 
3-D-Chip kommt zum Einsatz) gefällt 
insbesondere die klangtechnische 
Gestaltung: Die hervorragende 
Soundkulisse glänzt durch vorbildli- 
che Kanaltrennung — hier kommt der 
patentierte "Sphero Symphony 3:D- 
Sound” erstmals richtig zur Geltung. 
Im Klartext: Explodiert der Roboter 
am linken Bildschirmrand, erklingen 
die scheppernden Explosionskracher 
dementsprechend aus dem linken 
Lautsprecher der Stereo- 
anlage und umge- 
kehrt. Alles in al- 

lem besticht 

"Robo Army” 
durch perfek- 
te technische 
Gestaltung, 
die dem Spiel- 
witz eines an- 
sonsten be- 

schränkten 
Genres viel 
Flair verleiht. 





Schade nur, daß das Spiel bereits 
nach knapp einer Stunde komplett 


- durchgespielt ist. 


Die zweite Neuerscheinung heißt 
Eightman und kommt ebenfalls 
von SNK. Vergleichbar mit Robo Ar- 
my laufen ein bis zwei Spieler gleich- 
zeitig von links nach rechts und bal- 
lern, bzw. schlagen auf die Gegner 
ein. Wem dabei Angst und Bange 
wird, der kann mit den werksmäßig 
mitgeführten Special-Bombs um sich 
schießen. Doch Vorsicht! Nur drei 
Stück gehören zur Grundausstattung, 
weitere muß man nach Beseitigung 
bestimmter Feinde aufnehmen. Dane- 
ben gibt es noch Zusatzenergie, "8"- 
Symbole (Unverwundbarkeit für kurze 
Zeit) und andere Waffen, mit denen 
man sich der Feinde mit zunehmen- 
der Effektivität erwehrt, Einige Ab- 
sehnitte der vier zu überstehenden 
Levels scrollen schneller und er- 
schweren so das Abschießen der her- 
umturnenden Feinde (siehe "Alien 
Storm” von Sega). 

Obwohl uns beim Intro von Eight- 
man das Wasser im Mund zusam- 
menlief, enttäuschte das Modul. Zum 
gewohnt-bewährten Spielprinzip ge- 
sellt sich leider nicht die "normale” 
bombastische Grafik. Eightman's Hin- 
tergründe sind einfach gezeichnet 
und auch die Sprites sehen etwas 
lieblos aus. Hinzu kommt eine mäßige 
Spielbarkeit, die nur den totalen Prü- 
gelfreak wirklich mitreißt. 

Hochwertigen Prügelspaß garan- 
tiert dagegen Fatal Fury — King of 
Fighters, ein Pendant zu Capcoms 
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Das grafisch und akustisch bombastist 


furiosem Arcade-Hit "Street Fighter 
2”. SNK hat bei Capcoms Aushänge- 
schild rücksichtslos geklaut: Hoch- 
gradig ähnliche, aber leider nicht so 
viele Spezialschläge (das Markenzei- 
chen der "Street Fighter 2"-Kämpfer) 
und annähernd übereinstimmende 
Animationsphasen der Kämpfer. Wie 
erwartet, bewegt sich auch die Grafik 
und die Präsentation auf einem ho- 
hen Level — die Musik ist schlicht bril- 
lant. 

Bei Trash Rallye, dem neusten 
Werk der Pixel-Zauberer Alpha Den- 
shi handelt es sich um ein Autoren- 
nen, wo das Geschehen zur Ab- 
wechslung aus der Vogelperspektive 
gezeigt wird. Ihr meint, dafür muß 
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Fallrückzieher im Cyber-Stadion von "Soccer Brawl” 


man kein Neo Geo haben? Stimmt. 
Aber wenn doch, dann zeigt das Mo- 
dul, wieman dieses unkomplizierte 
Spielprinzip mit  Detailreichtum, 
Gags, herumzoomenden Wagen und 
bunter Grafik aufpeppen kann. Was 
bleibt, ist ein rasanter Rennspaß mit 
Weltmeisterschaftsmodus, "Paris- 
Dakar"-Rennen und acht unterschied- 
lichen Fahrzeugen (jedes hat andere 
Vor- und Nachteile). Leider sind die 
Rennstrecken schnell durchfahren. 
Neu auf dem Sportspielsektor ist 
Soccer Brawl: Wie bei "Super Base- 
ball 2020” (stellten wir Euch bereits in 
der letzten Ausgabe vor) Spielt das 
Fußballmatch in einer zukünftigen 
Welt, in der.mit Waffen und Rüstun- 
gen ausgestattete Spieler um den 
runden Ball kämpfen, Im wahrsten 
Sinn des Wortes, denn störende Un- 
terbrechungen des Schiedsrichters 
gibt es nicht. Es gilt, den Ball an sich 
zu bringen, sei es, indem man den 
Gegner foult, ihn per Betäubungsge- 
wehr einschläfert oder im Sprung den 
Ball abfängt und in den gegnerischen 
Kasten befördert. Der Spieler kontrol- 
liert immer den Spieler, der den Ball 
führt und kann mittels anhaltendem 
Druck auf einen Feuerknopf die Stär- 


te "Falal Fury” ist "Street Fighter 2” für zu Hause n Bere ke.des Schusses bzw. des Fouls vari- 
nn ieren. So lassen sich regelrechte Ra- 

Wi 7 a ae = keten durch.eines der beiden Stadien 

gr is ! = ir nie" | (Rasen- oder Metallboden) abfeuern, 

n ö . Neben den grafischen Leckereien 


in der Halbzeitpause bietet Soccer 
Brawl gute Grafik und Animation. Lei- 
der fehlen die von Super Baseball 
2020 bekannten pompösen Zwi- 
Schenspänne. 

Schließlich die Neuerscheinungen: 
Ende März kommen alle Hau-Zu-Fans 
auf ihre Kosten, denn mit Mutation 
Nation erscheint der vielverspre- 
chende Nachfolger von "Burning 
Fight" ("Final Fight"-Pendant). Späte- 
stens im April wird sich mit Last 
Resort das Tor zum Universum öff- 
nen. Das horizontal scrollende Baller- 
spiel haben wir uns bereits anschau- 
en können: "R-Type"-ische Grafiken 





Robo-Army: Ein Spieler und Extrawaffen garantieren Spiel- 

prügelt in Rot, der spaß; auch wenn es bereits im ersten 

andere in Blau Level aufgrund bombastischer Feind- 
fluten etwas langsamer wird. 

ANDREAS KNAUF 

DIE NEO-GEO-NEUHEITEN AUF EINEN BLICK 































Titel Genre Kapazität Hersteller Wertung 

Eightman Prügelspiel 46 MBit SNK für Fans Acirz 

FatalFury Prügelspiel 55MBl SNK empfehlenswert 

Robo Army Prügelspiel 45 MBit SNK "hervorragend Gt 
Soccer Brawl Sport r 46 MBit, SNK für Fans 

Trash Rallye Rennspiel k.A Alpha = durchschnittlich 





Die Rangfolge der Wertungen: Hervorragend, empfehlenswert, durchschnittlich 
für Fans und mangelhaft 


Kleine Sprites, aber viel Spielspaß: "Trash Rallye” 


2VideoGames 13 





Das Lynx rüstet zur Früh- 
jahrsoffensive. Mit jeder 
Menge neuer Module will 
Atari in den kommenden 
Monaten die Konkurrenz 
schocken. Nur in der 
VIDEO GAMES erfahrt Ihr 
alles über die angekündig- 
ten Softwareleckerbissen. 


ES Bereits in der letzten Ausgabe 
haben wir Euch auf ein paar 
Sportspiele aufmerksam gemacht, an 
denen Atari zur Zeit bastelt. Diesmal 
präsentieren wir ein paar Fotos, die 
den letzten Stand der Entwicklung wi- 
derspiegeln. So stehen Ice Hockey 
und World Glass Soccer kurz vor 
der Fertigstellung. Ebenfalls im Bits & 
Bytes-Endstadium befindet sich Biki- 
ni Beach Volleyball, an dem ge- 
rüchteweise bis zu vier Lynxianer 
gleichzeitig mitmachen dürfen. Alle 
drei Spiele sehen optisch sehr vielver- 
sprechend aus — wenn der Spielspaß 
mithält, dann stehen Sport-Freaks 
goldige Zeiten bevor. Nicht zuletzt 
deshalb, weil zudem noch eine Bas- 
ketballsimulation namens Basket- 
brawl in Arbeit ist. Allerdings soll es 
sich dabei nicht um eine trockene 
Adaption des Themas handeln. Stand- 
ort der "Arena" ist ein schmuddeliger 
Downtown-Hinterhof in einer amerika- 
nischen Großstadt. Wundert Euch al- 
so nicht, wenn Ihr den ein oder ande- 
ren Ellbogen ins Gesicht geschlagen 
bekommt — von 'nem Schiedsrichter 
haben die örtlichen Kids noch nie was 
gehört. Abschließend droht uns eine 
American-Football-Adaption, die in 
Deutschland allerdings nur wenige 
Freunde finden dürfte. 

Eine Art Zwitter aus Sport- und Ge- 
schicklichkeitsspiel ist Telegames’ 
Krazy Ace Miniature Golf. In den 
USA tummelt sich das Modul bereits 
in den Geschäften, die deutsche Ver- 
öffentlichung des aberwitzigen Mini- 
golfs steht kurz bevor. Zu dieser 
Mischgruppe paßt auch der erste 
Flipper fürs Lynx. In Pinball Jam 
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Ob diese Kids alle 
offiziellen Bas- "% 
ketballregeln ein- " 
halten, dürfte ÜTTZ 
ziemlich fraglich 
sein 


Auch ein ge- 
mischtes Doppel 
ist beim "Bikini | 
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kommen Flipper-Freaks auf ihre Ko- 
sten, die allabendlich in der örtlichen 
Kneipe oder Spielhalle eine Metallku- 
gel nach der anderen wegflippern. 
Hoffentlich realisieren die Program- 
mierer eine gute Simulation des Ab- 
prallverhaltens der Kugel — stimmt 
dieses Detail, kann schon fast nichts 
mehr schiefgehen. 

Wer das elegante Ambiente eines 
seriösen Spielsalons bevorzugt, der 
muß sich nicht benachteiligt vorkom- 
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Aus um Auge, Zahn um Zahn: Wer bringt 
den enischeidenden Rechtsausleger an? 











lnninanamuannn 


| 


A 


7 
dUEIE hd sa nruhherrnnd 


See 


; 


il ii # zu N 
KB ANGELES T RL 


Die Kuven- 
Cracks stehen 
Gewehr bei 
Schlittschuh: 
”Ice Hockey” 
sollte in Kürze 
veröffentlicht 
werden. 
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"Dirty Larry” treibt sich in ziemlich düsteren Gegenden ‚herum. Ob der schlapkräftige Mantel- 
amden mit all den finsteren re Kun, werden wir in Kürze feststellen. 


Der erste Lynx-Flipper mit Horrordame Elvira 


men. Für diese Personengruppe hält 
Atari Casino bereit, wo Ihr zu einigen 
typischen Casinospielchen antretet. 
Der einarmige Bandit will überlistet 
werden; der Roulettisch fordert Glück 
und Geschick. Ob und welche ande- 
ren "Disziplinen” mit von der Partie 
sind, verraten wir in einer der näch- 
sten Ausgaben. 

Nach all den Sport- "und Gesell- 
schaftsmodulen tut ein bißchen’ Ac- 
tion ganz gut. Als eines der nächsten 
Spiele müßte endlich Rolling Thun- 


der erscheinen, das anno ’86 in der 
Arcade-Halle beachtliche Erfolge fei- 
erte. Kurz vor Vollendung steht auch 
Dirty Larry, der sich schlagkräftig 
mit einer ganzen Menge Banden an- 
legt. Wer sich auf die U-Bahn-Fahrt 
anläßlich des nächsten USA-Urlaubs 
adäquat vorbereiten will, der sollte ein 
oder zwei Blicke auf das Modul riskie- 
ren. Prügel-Freaks dürfen sich ruhig 
schon mal einen Knoten ins Stirn- 
band machen. 

Nicht minder dramatisch kündigt 


Der 3-D-Chip kommt in ”Geo Duell” auf Touren 


sich die Umsetzung des Grusel- 
schockers Dracula an. Bis zur Veröf- 
fentlichung werden allerdings noch 
etliche Monate vergehen; frühestens 
im Herbst gehen die Hobbyvampire 
auf die Suche nach Spenderblut. Et- 
was eher könnte dafür Geo Duell an- 
rücken. Der Geschicklichkeitstest im 
3-D-Gewand macht ausgiebig vom 
Zoornchip im Lynx Gebrauch und hat 
sicherlich nichts mit langweiligen 
Geometrieunterricht in der Schule zu 
tun. mg 


Da 


Fußballdeutschland 
erwartet sehnsüchtig 
das "World Class 
Soccer”-Modul. Hof- 
fentlich kann Atari 
die hohen Erwar- 
tungen erfüllen. 
Angeblich sollen 100 
verschiedene Teams 
antreten. 
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Musik machen? Um so 


besser. Dank unseres Wett- 
bewerbs, den wir zusam- 
men mit den Firmen Atari 
und PC auf die Beine 
gestellt haben, wird für 
einen von Euch dieser 
Wunsch in Erfüllung gehen. 
Sollte Euch der Hauptpreis 
durch die Lappen gehen, 
winken immerhin noch fünf 
Lynx-Konsolen. 


Das Atari-1040-STE-Midi- 

Paket ist schon was Edles: Ihr 
bekommt nicht nur einen leistungs- 
fähigen Computer, ein Musik-Keyboard 
gibt's gleich mit dazu. Die passende 
Software, über die Computer und Key- 
board "kommunizieren", liegt natür- 
lich bei. Damit Ihr nicht den elterli- 
chen Fernseher oder Euren Video- 
spielmonitor belegt, wird sogar ein 
hochauflösender Schwarzweißbild- 
schirm mitgeliefert. 


Als (nicht minder faszinierende) 


Trostpreise winken fünf Lynx- 
Konsolen inklusive Spiel 
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Die Aussicht auf den Gewinn des 
Komplettpakets verdankt Ihr nicht nur 
der VIDEO GAMES, sondern auch 
unseren "Spielpartnern" Atari und 
PC-Computer und mehr. Die Firma 
Atari dürftet Ihr dank dem Lynx, das 
es übrigens in fünffacher Ausferti- 
gung ebenfalls zu gewinnen gibt, be- 
reits kennen. Wer sich etwas länger in 
der Spieleszene tummelt, der wird 
sich noch an die Oldie-Konsolen VCS 
2600 und VCS 7800 erinnern. Obwohl 
das VCS 2600 bereits seit 1977 auf 
dem Markt ist, verkauft es sich bis 
heute, Alleine im letzten Jahr haben 
über 300000 Bundesbürger zum 
Preis von etwa 90 Mark zugeschla- 
gen. Neben der Konsolenfront hat 
Atari zudem ein Standbein im Com- 
puterbereich. Die ST-Serie gilt als eine 
der erfolgreichsten Computerreihen 
der vergangenen Jahre. Hier kommen 
sowohl Bürohengste (Textverarbei- 
tung, Tabellenkalkulation etc.), als 
auch Spiele-Freaks auf ihre Kosten. 

Kaufen könnt Ihr die Atari-Compu- 
ter beispielsweise in den Filialen der 
PC-Fachmärkte, Mittlerweile tummeln 
sich in Deutschland über 30 Shops, in 
denen man neben professioneller 
Computersoft- und -hardware auch 
jede Menge Spiele findet. Die heiße- 
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sten Programme für Amigas und PCs 
werden, ebenso wie aktuelle Neuhei- 
ten und Standardmodule, für alle po- 
pulären Konsolen angeboten. Die Ver- 
kaufsräume sind großzügig eingerich- 
tet und Ihr trefft auf kompetente Fach- 
berater, die sich nicht scheuen, ein 
Spiel vorzuführen. Wer beispielsweise 
in Augsburg, Nürnberg, Memmingen, 
Saarbrücken, Düsseldorf oder Essen 
wohnt, der sollte im örtlichen PC- 
Geschäft einfach mal vorbeischauen. 

mg 


DIE FRAGEN 


1) Welcher Horrorstar wird dem- 
nächst als Lynx-Spiel Premiere fei- 
ern? 

a) Dracula 

b) Nosferatu 

c) Clive Barker 





2) Wie viele Personen dürfen bei dem 
Autorennen "Checkered Flag” fürs 
Lynx gleichzeitig an den Start gehen? 

a) zwei 

b) sechs 

e) acht 
3) Zu welchem Lynx-Spiel paßt dieses 
Bildschirmfoto? 

a) Xybots 

b) Gates of Zendocon 

c) Slime World 
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SO GEHT’S 
Der Wettbewerb besteht aus 
zwei Etappen. Teil 1 habt Ihr 

gerade vor Euch, Teil 2 folgt in der 

nächsten VIDEO GAMES. Nur wer die 

Fragen aus beiden Ausgaben richtig 

beantwortet, darf sich Hoffnungen auf 

den Hauptpreis, das Atari-1040-STE- 

Midi-Paket, machen. Als Etappenprei- 

se winken jeweils fünf Lynx-Konsolen, 

die unabhängig verlost werden. Der 

Einsendeschluß für Teil 1 ist der 2. 

Mai 1992. Der Rechtsweg ist wie im- 

mer ausgeschlossen. Also, schnappt 

Euch eine Postkarte, schreibt die Ant- 

worten darauf und ab geht's an 
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S: Ihr gerne besser infor- 
miert als andere? Könnt Ihr 
News nicht schnell genug erfahren? 
Wollt Ihr heute schon wissen, was 
morgen passiert? Wer diese Fragen 
mit einem schallenden "Jal" beant- 
worten kann, der ist bei uns bestens 
aufgehoben. An dieser Stelle blicken 
wir in die Zukunft, nennen Fakten und 
stellen Vermutungen an. 

Den Anfang macht diesmal Sega, 
um deren CD-ROM seit Monaten ein 
Glaubenskampf tobt. Wir wissen's 
nun endlich: Wenn's nicht im Juli 
schneit, dann war das Gerede um den 
3-D-Chip nur heiße Luft — es ist näm- 
lich keiner drin. Theoretisch kann 
man Objekte zwar zoomen und rotie- 
ren lassen, doch diese Arbeit müßte 
dann der teuflisch schnelle 68000- 
Prozessor erledigen, der definitiv im 
Mega-CD arbeitet. Sega hat übrigens 
aus der schleppenden Japaneinfüh- 
rung des CD-ROMs gelernt und die 
Veröffentlichung in den USA auf 
Herbst geschoben. Bis dahin hofft 
man auf ein paar vernünftige Spiele, 
u.a. "Sonic 2” und "Power Drift". Dar- 
aus ergibt sich wahrscheinlich, daß 
wir in Deutschland noch bis zum 
Frühjahr "93 warten müssen, ehe das 
europäische Mega-CD auf den Markt 
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kommt. Vielleicht klappt's allerdings 
noch bis zum Weihnachtsgeschäft 
dieses Jahres. Achtung, Importeure: 
Sowohl die Hard-, als auch die Soft- 
ware soll in allen drei großen Märkten 
(Japan, USA und Europa) inkompati- 
bel sein. 

Von JVC erscheint übrigens in die- 
sen Tagen eine Konsole, die sowohl 
das Mega Drive als auch das Mega- 
CD enthält. Kostenpunkt in Japan: 
etwa 1000 Mark. 

Ende '92 dürfte in Japan übrigens 
das Super-Famicom-CD-ROM auf 
dem Markt sein, für das bereits heute 
jede Menge Software entwickelt wird. 
Pünktlich zum Start des CD-ROMs 
darf man "Super Mario World 2" und 
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einen Flugsimulator spielen. Das Nin- 
tendo-CD-ROM besitzt einen echten 
3-D-Chip, der im Gegensatz zu sei- 
nem Halbbruder im Super Famicom 
beliebig viele Objekte gleichzeitig dre- 
hen und zoomen kann. Außerdem 
tummelt sich ein interessanter Gra- 
fikchip auf der Platine, der nicht 
nur den lahmen Hauptprozessor_im 
Super Famicom entlastet, sondern 
auch rasend schnelle Polygongrafik 
besorgt. Damit dürfte ein Genre die 
Videospielewelt erobern, das bislang 
Computerbesitzern vorbehalten wur- 
de: Flugsimulationen und ähnliches 
mit ausgefüllter 3-D-Vektor-Grafik wer- 
den das Super Famicom heimsu- 
chen. PS.: In Deutschland wird das 
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NEWS, 


Super Famicom als Super NES wahr- 
scheinlich Ende Sommer/Anfang 
Herbst auf den Markt kommen. Man 
munkelt, daß Nintendo mit einem 
Preis von etwa 300 Mark für das 
Grundgerät dem Mega Drive den 
Kampf ansagt. 

Der dritte Konsolengigant aus Ja- 
pan, NEC, plant in Zusammenarbeit 
mit Hudson Soft ebenfalls eine neue 
Konsole. Wer die PC-Engine kennt, 
der weiß, wozu die Hardwaregenies 
bei Hudson fähig sind. Angeblich 
wird das neue System von Haus aus 
mit CDs arbeiten — Module sind out. 
Geplanter Veröffentlichungstermin in 
Japan: Jahreswechsel 92193. 

Zu guter Letzt noch ein Wort zum 
Game Boy. Obwohl Nintendo fleißig 
dementiert, sprechen Insider von 
einem farbigen Game Boy, der Soft- 
ware-kompalibel zum Schwarzweiß- 
Taschenspieler sein soll. Man vermu- 
tet, daß das Gerät bereits im Sommer 
oder Herbst in Japan auf den Markt 
kommt. 

Ein Konkurrent bahnt sich aus den 
USA an: Der Computergigant Apple 
(Vater des Macintosh) bereitet seinen 
Auftritt im Videospielbusineß vor. 
Erstes Produkt angeblich ein farbiger 
Handheld. MARWIN 
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Top Players Golf - Cyber Lip - Ghost Pilot - King of Monsters - Ninja Combat - Sengoku 


Ein entscheidender Schritt vorwärts in der Videounterhaltung 
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Die Softwareentwickler für 
NECS Wunderkonsole 
drehen auf: Fast alle PC- 
Engine-Neuheiten der 
letzten Zeit legen eine über- 
ragende Qualität an den 
Tag. Freut Euch auf fantasti- 
sche Module und CDs. 


Wie ich letztes Mal schon an- 

kündigte, haben wir in dieser 
Ausgabe eine ganze Menge wirklich 
interessanter Titel, die in den letzten 
zwei Monaten erschienen sind. Vor- 
neweg sei allen Besitzern der PC- 
Engine noch einmal wärmstens ans 
Herz gelegt, sich ein Super-CD-ROM 
bzw. die Super-CD-ROM-Software zu- 
zulegen, denn viele wichtige Neuer- 
scheinungen der nächsten Monate 
sind Super-CD-Titel. 

Eines der spannendsten CD-Spiele 
der nächsten Zeit könnte das Sports 
Festival von Human sein. Auf dieser 
CD befinden sich leicht veränderte 
Versionen von "Formation Soccer" 
und "Final Match Tennis’, sowie ein 
neues Golfspiel. Unser Tip: Verkauft 
Eure vorhandenen Module dieser Ti- 
tel und wartet auf die Versionen auf 
CD. Nicht nur opulenter Sound und 
viele Grafiken werden gereicht, wahr- 
scheinlich gibt's auch eine Portion 
aufgepeppten Spielspaß als Zugabe. 

Am Rande erwähnt sei hier die R- 
Type Complete CD fürs Super CD- 
ROM. Für alle Fans des definitiven 
Actionklassikers wurden die acht Le- 
vels des Spielautomaten und eine 
hübsche Drumherumgeschichle auf 
eine CD gepackt. Als Musikstücke 
wummern Euch Technoversionen der 
alten Automaten-Songs entgegen. 

Hier noch zwei Gerüchte aus der 
Hardwarebranche: Obwohl die PC- 
Engine alias Turbo Grafx in Amerika 
ein Flop war, startet nun eine neue Fir- 
ma durch, die von NEC-Japan und 
Hudson Soft gegründet wurde. Sogar 
die Duo-Engine soll in den USA gegen 
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das Mega-Drive-CD-ROM ins Rennen 
gehen. Ein weiteres Ziel der Firma 
dürfte die Vermarktung der PC- 
Engine-Nachfolgekonsole sein, die 
wieder von Hudson Soft entwickelt 
wird. Genaues kann ich Euch über 
dieses geheime Projekt noch nicht 
sagen, sicher dürfte aber sein, daß 
neben einem 32-Bit-Prozessor ein 
CD-ROM gleich eingebaut ist. Die Ver- 
öffentlichung der potentiellen Traum- 
konsole könnte im Herbst "92 oder 
Frühjahr '93 in Japan erfolgen. 
Wenn Ihr Euch für PC-Engine- 
Module oder -CDs interessiert, dann 
wendet Euch an den Galaxy-Versand 
in München, der als einer der weni- 
gen Importeure auch neue CD-Soft- 
ware und Engine-Hardware im Ange- 
bot hat. In der nächsten VIDEO 
GAMES könnt Ihr garantiert einen 
Kurztest des nächsten potentiellen 
Hits von Konami lesen, Twin Bee, der 
bei uns unter dem Namen "Bells'n 
Whistles” in den Spielhallen stand. 
Des weiteren erwarten Euch Forgot- 
ten Worlds auf Super-CD-ROM und 
der nächste Streich von Japans Bal- 
lergenies Compile: "Spriggan Mark 
2” alias Spirit Fighter 2, ebenfalls 
auf Super-CD-ROM. Bis bald und 
bleibt der Engine treu! je 
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Parodius ist das beste Actionspiel auf der PC-Engine 
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Der vierte Teil der 
Bubble-Bobble- 
Serie spielt sich 
glänzend 


parODIV 


Ließen die guten Umsetzun- 

gen von "Gradius” und "Sala- 
mander" schon hoffen, präsentiert 
Konami jetzt mit "Parodius” nicht nur 
das erste 8-MBit-Modul für die PC- 
Engine, sondern zudem ein Spiel, das 
neue Qualitätsmaßstäbe auf Konsolen 
setzt. Konami hat dieser Umsetzung 
der Gradius-Parodie acht Levels spen- 
diert, die die genaueste und spielbar- 
ste Umsetzung eines so neuen Auto- 
maten sind, die ich je gesehen habe. 
Die Grafik ist auf Super-Famicom- 
Niveau, der Sound sprengt alle En- 
gine-typischen Grenzen. Die Technik 
ist so perfekt, daß Parallax-Scrolling 
und sogar Zoomen und Drehen kein 
Problem darstellen. Das Intro er- 
strahlt in neuem Design und ist sogar 
besser als das Original. Apropos bes- 
ser als im Original: Im Gegensatz zur 
Spielhallenversion ruckelt die Engine 
praktisch überhaupt nicht; auch ein 
kleines Wunder, wenn man daran 
denkt, was teilweise auf dem Bild- 
schirm los ist. Würden wir normale 
Wertungen vergeben, wäre Parodius 
eine ganz klare 90 oder besser. 
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o: euch eine Mixtur aus 
"Parasol Stars” und "New Zea- 
land Story” vor, dann habt Ihr einen 
ersten Eindruck von "Liquid Kid". In 
Form eines kleinen Vogels hüpft und 
springt Ihr durch sechs große Levels, 
die in alle Richtungen scrollen und 
nochmal in Abschnitte unterteilt sind. 
Hauptwaffe des knuddeligen Haupt- 
darstellers ist ein Wassertropfen, der 
auf Feinde geworfen wird, sich als mit- 
reißender Fluß entpuppt und sogar 
aulrüstbar ist. Auch in den Levels sor- 
gen allerlei witzige Ideen für Überra- 
schungen. So muß sich unser Held 
im Wasserfallszenario mittels eines 
Rettungsringes vorwärtspaddeln. Die 
obligatorischen Endgegner sind gut 
ausgedacht und nie unfair. Taito wird 
glücklicherweise nicht müde, ein 
knuddeliges Tier nach dem anderen 
auf uns loszulassen. So lange ihnen 
weiterhin soviel einfällt wie bei diesem 
Spiel, lasse ich mir noch ein paar 
mehr davon gefallen. 
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\ Hudson Soft steht im Normal- 

fall für hochwertige Engine- 
Software. Bei der Umsetzung des ältli- 
chen Schwertkampfspektakels "Ninja 
Gaiden" wird diese Stellung aller- 
dings angekratzt. Die Spielbarkeit ist 
zwar solide, dafür erinnern Grafik und 
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Die Umsetzung ist 0.K., aber 
nicht mehr zeitgemäß. 


Sound an die frühen 80er Jahre. Mir 
ist schleierhaft, warum Hudson aus- 
gerechnet den ersten Teil der Ninja- 
Gaiden-Saga adaptieren mußte — 
kaum Gags, kaum Ideen, keine Über- 
raschungen. Alles in allem kein übles 
Modul, aber in vielen Belangen nicht 
mehr ganz zeitgemäß. 


RAGON 
SABER 


Oh je, oh je! Das war kein Ge- 

 niestreich von Namcot. Nicht 
nur, daß der "Dragon Spirit"-Nachfol- 
ger ziemlich öde und technisch trist 
ist, noch nicht mal die Grafik haben 
die Jungs aus Japan vernünftig adap- 
tiert. Lieb- und farblos ballert man 
sich einzeln oder zu zweit durch ein 
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Leider nur ein mäßiger Actiontitel 
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Spiel, das heutigen Maßstäben, aber 
auch denen des Vorgängers in kein- 
ster Weise gerecht wird. Die Extrawaf- 
fen sind müde, der Sound lasch, der 
Spieler schnarcht. Spart Euer Geld für 
bessere Shoot’em-ups, die es gerade 
auf der Engine zur Genüge gibt. 


TE OF 
GAUNDER 


Kein Monat vergeht ohne ein 

neues Ballerspiel von Hudson 
Soft. "Gate of Thunder” wurde von 
Red, den "Bonk"-Erfindern, program- 
miert und hat wahrlich nichts mit dem 
Steinzeitknirps gemein. In bester 
"Thunder Force 3”-Manier ballert 
man sich hier durch acht opulente Le- 
vels. Das horizontal scrollende Spiel 
wartet mit drei aufrüstbaren und je- 
derzeit umschaltbaren Waffensyste- 
men, Schutzschild und Lenkraketen 
auf. Jeder Level ist prall gefüllt mit 
Dutzenden von gut animierten Geg- 
nern und Grafiken. Noch nicht mal vor 
Zoomeffekten haben Red halt ge- 
macht und spielen so fast alle ver- 
gleichbaren Mega-Drive- und Super- 
Famicom-Actiontitel locker an die 
Wand. 
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- Mit der Vorzeigeballerei Paro- 

dius kann "Coryoon" zwar 
nicht mithalten, für einen Platz in 
Eurer Actionsammlung könnte es al- 
lerdings reichen. Der Horizontal- 
Scroller ist nicht ganz ernst gemeint 
und animiert dank der extrem putzi- 
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gen Grafik öfters zum Schmunzeln. 
Dafür muß man sich mit etwas Hektik 
zufrieden geben, die ab und zu ins 
Unfaire abrutscht. Trotzdem macht 
Coryoon eine Menge Spaß; nicht zu- 
letzt wegen des "High-Score-in-zwei- 
Minuten"-Modus und der exzellenten 
technischen Präsentation. Kein abso- 
Iutes Muß für Action-Freaks, Leute mit 
Hang zu niedlichen Spielen sollten in 
jedem Fall zugreifen. 


Bunt, bunter, 
Coryoon: 

Der Actionfetzer 
sorgt für 
Farbenfreude. 
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Rechtzeitig zum Deutsch- 
landstart der gleichnamigen 
Zeichentrickserie wartet 
Videospielprofi Konami mit 
zwei putzigen Tiny Toon 
Adventures auf Euch. 


D ie Tiny Toons sind in unse- 
ren Landen noch unbe- 


kannt, in den Staaten aber schon auf 
geradem Weg zum Starruhm. In Zu- 
sammenarbeit mit Steven Spielberg 
erfand der Filmgigant Warner Bros. 
mit dieser Clique um das Hasenpär- 
chen Buster und Babs Bunny, eine 
charismatische Tierfamilie im Stile 
von Roger Rabbit und Bugs Bunny. 
Die kunterbunten Abenteuer von Bu- 
ster und seinen Freunden interessier- 
ten auch die Nummer Eins unter den 
Nintendo-Lizenznehmern, Konami. 
So entstanden gleichzeitig ein Game- 
Boy- und ein NES-Abenteuer, in denen 
der Spieler um seine entführle Ge- 
fährtin kämpft — weitere Videospiele 
um den langohrigen Jungstar liegen 
aber durchaus im Bereich des Mögli- 
chen. 

Bevor wir die "Tiny Toon Adventu- 
res” für beide Systeme in der näch- 
sten VIDEO GAMES einem kritischen 
Test unterziehen, hatten wir bereits 
die Gelegenheit zu ein paar Probe- 
spielchen. 

Obwohl sich Konsolenbesitzer mo- 
mentan nicht gerade über einen Man- 
gel an Jump’n'Runs beklagen kön- 
nen, beschloß Konami, alles besser 
zu machen und beide Versionen in 
diesem Genre anzusiedeln. Ihr spielt 
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dabei den herumhüpfenden Buster — 
verschiedene seiner Freunde unter- 
stützen ihn jedoch bei der Suche 
nach seiner Freundin. Jeder der Kum- 
pels hat besondere Fähigkeiten: Die 
Ente "Plucky" kann z.B. fliegen, der 
fröhliche "Dizzy Devil" zerstört durch 
seine ungestümen Drehbewegungen 
sogar Felswände. Während des Spiels 
dürft Ihr deshalb zwischen den Hel- 
den hin- und herschalten, um deren 
Spezialfähigkeiten zu nutzen. Die 
sechs Levels sind in verschiedene Ab- 
schnitte unterteilt; um Monotonie vor- 
zubeugen, geht's mal über Hügel, 
mal durch Gebäude und Höhlen und 
sogar über den Meeresgrund. Beide 
"Tiny Toon"-Versionen sind vollge- 
packt mit netten Gags und Zwischen- 


sequenzen; auf gute und böse Übeg 
raschungen müßt Ihr so jede Spie\ 
nute gefaßt sein. Abwechslung spe 
ist auch die Grafik, die technisc gg 
optisch mit anderen Konami 
lights locker mithalten kann. 
schicklichkeitfans, denen Mario IA 
sam zum Hals heraushängt, dürfe 
sich schon mal vorfreuen — aber 
auch Videospieler ohne einschlägige 
Jump'n’Run-Erfahrung könnten durch 
die niedlichen Toons Geschmack an 
dieser Art von Videospielen finden. 
Am besten wartet Ihr auf den großen 
Test in der nächsten VIDEO GAMES, 
dann verraten wir Euch, ob sich der 
positive erste Eindruck bestätigt hat 
Und beide Spiele in Eure Sammlung 
müssen. WINNIE FORSTER 
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Im Konzert der japanischen 
Softwareboliden spricht ein 
amerikanischer Konzern ein 
gewichtiges Wörtchen mit: 
Der New Yorker Gigant 
Acclaim hält die westliche 
Fahne hoch. 


Wer heutzutage mit Videospie- 

len zu tun hat, der sollte bes- 
ser japanisch lernen. Die beiden 
Hardwareheroen Nintendo und Sega 
kommen aus dem Land der aufge- 
henden Sonne, die allermeisten Mo- 
dule ebenso. Im Lauf des letzten Jahr- 
zehnts haben sie westliche Konkur- 
renten fast beiläufig aus dem Feld ge- 
räumt und ein neues Medium eta- 
bliert, das weltweit für Aufsehen und 
Rekordumsätze sorgt. Ob "Super Ma- 
rio Bros!, "Castlevania”, "Shinobi" 
oder "Mega Man” — die Macher sit- 
zen in Japan. 

1987 wagte ein alter Schallplatten- 
hase und Ex-Präsident von RCA Re- 
cords den Sprung ins kalte Wasser. 
Mit seiner neugegründeten Firma 
Acclaim Entertainment erhielt Gre- 
gory Fischbach als einer der ersten 
Nicht-Japaner von Nintendo die Er- 
laubnis, Spiele für das Nintendo En- 
tertainment System zu entwickeln und 
diese auch selbst zu vermarkten. Der 
Erfolg ließ nicht lange auf sich warten: 
Dank Toptiteln wie "Wizards & War- 
riors” breitete sich der Name Acclaim 
wie ein Lauffeuer unter den Freaks 
aus. Witzigerweise 
nimmt die beliebte 
"Wizards & War- 
riors"-Serie eher 
eine Sonderstel- 
lung in der haus- 
eigenen Modul: 
palette ein. 
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Der Grundgedanke, der bis heute hin- 
ter dem Spielearsenal steht, basiert 
auf Lizenzgeschäften. Kaum ein 
Acclaim-Titel gründet nicht auf 
publicity-trächtigen Kino, Comic-, 
Arcade- oder TV-Hits. Das Konzept 
ging auf. In wenigen Jahren wurde 
Acclaim zu einem der bedeutendsten 
Softwareentwickler für NES und 
schließlich auch für den Game Boy. 
1990 erwarb man vom Medienriesen 
MGCA die Firma Ljn Toys, die ebenfalls 
Nintendo-Lizenznehmer war. Im Lauf 
der Zeit wurde das Angebot sogar um 
ein paar Hardwareprodukte erweitert. 
Das Infrarot-Joypad "Double Player" 
dürfte der bekannteste Zubehörartikel 
von Acclaim sein. 







Angesichts des Erfolges war der 
nächste Schritt praktisch vorpro- 
grammiert — von München aus Euro- 
pa erobern. Das Hauptquartier wird 
seit der Gründung im Jahre 1989 von 
Wolf-Jochen Euler geführt, dem seit 
letztem Jahr mit Christian Gloe ein 
Marketingmanager zur Seite steht. 
1991 war es wiederum Acclaim, die 
ein Zeichen setzte. Als erster Ninten- 
do-Lizenznehmer hagtelte sich Acc- 
laim das Recht aus, di Module in ei- 
genen Fabriken hei@lstellen. Das 
klingt zwar ganz normällist aber ganz 
und gar nicht üblich. S@Mielich wer- 
den bis heute 98 Prozentäller weltweit 
erhältlichen NES- und\\@ame-Boy- 
dimdgss von Nintendö@in Japan 
produzlat>- kein schlechi@ß Zusatz- 
geschäliüfden Konsole ISUS. 
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Terminator 2 
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‚Spiderman 
Ferrari Grand Prix 











System 
NES: 
Krusty's Funhouse NES 


"Super Wrestiemania _ Super NES ; fa. 
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In diesen Tagen sind 


schließlich die ersten Super- 
NES- bzw. Super-Famicom-Spiele 
von Acclaim und Ljn erschienen — 
zunächst allerdings nur in den USA. 
Einen Test des Import-Titels "Smash 
TV” findet Ihr in dieser Ausgabe. So- 
bald das Super NES im Spätsommer 
offiziell in Deutschland erhältlich ist, 
gibt's natürlich auch "deutsche" 
Super-NES-Module von Acclaim und 
Lin, 

In Zukunft werden wir von Acclaim 
noch mehr hören. Mit dem Kauf des 
Computerspieleriesen Mirrorsoft ha- 
ben sich die Amerikaner ein zweites 
Standbein geschaffen. Zudem sind in 
den USA die ersten Acclaim-Spiele 
fürs Mega Drive unter dem Label "Fly- 
ing Edge” angekündigt. Dieser Name 
ist allerdings für Deutschland tabu — 
1992 wird es bei uns keine offiziellen 
Acclaim-itel für Sega-Systeme ge- 
ben. mg 











Erscheinungstermin 


‚SuperNES Winter 
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In der VIDEO GAMES 
gibt's so viele Spieletests, 
daß die Joypads schmoren. 
Nach welchem Schema wir 
jedes Modul unter die Lupe 
nehmen, verrät dieser Test- 
leitfaden. 


Wir wollen jedes Modul eben- 

so kritisch wie objektiv nach 
einheitlichen Richtlinien bewerten. 
Dazu brauchen wir in erster Linie ein 
festes Team von gestandenen Testern, 
die mit allen Extrawaffen gewaschen 
sind. Diese Videospiel-Freaks, die 
Euch hier freudig entgegenlächeln, 
nehmen jedes Modul mindestens zu 
zweit genau unter die Lupe. Meistens 
gesellen sich bei den Spielesessions 
weitere Grew-Mitglieder dazu, so daß 
fast jeder Tester zu jedem Spiel eine 
Meinung hat. Die ist nämlich bei der 
Wertungskonferenz gefragt, die im- 
mer kurz vor Redaktionsschluß abge- 
halten wird. Die Tester schotten sich 
dann einen ganzen Tag von der hekti- 
schen Umwelt ab und diskutieren ba- 
sisdemokratisch die Wertungen aus, 
die dann in dem Wertungskasten ver- 
ewigt werden. 

Wir besprechen normalerweise je- 
de Neuheit, die entweder kurz vor 
oder nach Erscheinen der aktuellen 
VIDEO GAMES in den Handel kommt. 
Manchmal testen wir auch ein Modul, 
das nur als Japan- oder US-Import 
zu haben ist. In diesem Fall machen 
wir Euch im Text ausdrücklich auf die 
eventuellen Nachteile (unverständli 
che Anleitung etc.) aufmerksam. Soll- 
ten ausnahmsweise mehr Module er- 
scheinen als wir testen können, kon- 
zentrieren wir uns auf die besseren 
Spiele. Ihr dürft also sicher sein, daß 
wir jedes halbwegs vernünftige Video- 
spiel hier vorstellen. 

Jeder Test ist in zwei Teile geglie- 
dert. Zunächst beschreiben wir voll- 
kommen wertungsfrei Ablauf und Be- 
sonderheiten des Spiels. Lob und Ta- 
del heben wir für das Fazit auf, das 
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Winnie Forster 


vom restlichen Text durch eine knap- 
pe Wertungsvokabel getrennt ist (zur 
Wahl stehen "hilfe", "na ja", "geht so", 
"gut” und "super"”). So seht Ihr in kür- 
zester Zeit, welchen Eindruck der 
oder die Tester von dem Spiel hatten. 

Abschließend findet Ihr bei jedem 
Test den Wertungskasten. Dort tau 
chen jede Menge technischer Infos 
sowie genaue Wertungen in Prozen- 
ten (von 1 bis 100) auf. Als Kriterien 
haben wir "Grafik", "Musik", "Sound- 
eftekte” und "Spielspaß" gewählt. Je 
niedriger die Prozentzahl, desto mie- 
ser finden wir das Spiel; je höher die 
Wertung, desto besser gefällt uns der 
Titel. Unter Grafik fallen Aspekte wie 
Farbenpracht, Anzahl und Qualität der 
Sprites, Scrolling, Hintergrundbilder 
sowie eine Reihe technischer Krite- 


rien — immer unter Berücksidgung 
der Hardwarefähigkeiten degsewell 
gen Konsole. Deshalb kafenkeizun 
Game-Boy-Spiel theordie@iinnukrn 
zent bei der Grafik einTTegeumsul 
wohl es natürlich schlechtere 
schaut als beispielsweise mäßtte 
Mega-Drivei 

Unter de@iEBllehwarMiusikcbeuer- 
ten wir AURINGESINGERUAHNGEGRL 
Rhythmap und: Melodien; die das 
Spiel be Aller DADELEnIEICdIe Komm 
position, AEIBERNIEERESAHEIHIEG 
und die Ab sSIRERREAUERIEEREN 
chende SpielsıtraugsmingGe 
Rolle. Bei den Soundeffekten lau- 
schen wir den "Bumms” und 
"Pengs" — also den Geräuschen, die 
geboten werden. Ebenso wie bei der 
Grafik berücksichtigen wir bei Musik 





Michael Hengst 





UNGSSOEENeRIeR Nie Leistungsfä- 
NIOKeIEReewersoe denen Konsolen. 

DIESE wichtigste Wertung 
VEraEnen der Spielspaß ist. 
DIESES wertung gibt Aufschluß, 
DRgassse | langfristig motiviert, wie- 
MeraWechsiung geboten wird, wie 
GUzwe Spielbarkeit ist — schlicht- 
weg, ist das Spiel gut oder schlecht. 
Die Spielspaßwertung ist unabhängig 
von den anderen Wertungen und rich- 
tet sich auch nicht nach dem jeweili- 
gen Videospielsystem. Besonders 
herausragende Spiele werden zudem 
mit dem VIDEO-GAMES-CLASSIC- 
Prädikat ausgezeichnet, das Ihr ab 
Wertung 80 unten im Wertungskasten 
findet. Die Wertung 50 bedeutet übri- 
gens "Durchschnitt". 


Julian Eggebrecht 


Ganz oben findet Ihr 
den Namen des 
Spiels und das 
System 


Besonderheiten, 
Schwierigkeitsgrad 
und Preis auf einen 
Blick 


Vier Kategorien 
werden von 1 (ganz 
schlecht) bis 100 
(sehr qut) bewertet 


SS EI 
SA NTa 


SPIELETYP: 7 N | 


HERSTELLER: Capcom | 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue, 4 Schwierig | 


| keitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 130 Mark 


86% 
GRAFIK 
70% 
MUSIK 


SOUNDEFFEKTE 







3 A Nam Zn 








Drei Symbole ver- 
raten, um welchen 
Spieletyp es sich 
handelt 





Abenteuer-/Rollen: 
spiel 


Geschicklichkeit 





Sport 


9 

3 
Denk: bzw. Strategie- 
spiel 


Nur die besten Spiele 
erhalten die 
Auszeichnung 
"Classic" 











Andechsstralio 8? 


( C) A-6020 Innsbruch WIEN: (Adresse 

Ir eltfon 0512/4926726 telefonisch ertragen!) 

E var 0812/496115 kt lie 

SEGA MEGA DRIVE SUPER NES / FAMICOM 
+1.990,- » 3,690,- | 

Wonderboy IH 249,- Super Mario World 899,- 1 


Joe & Mac AV 

Super Adventure Island 
Final Fantasy Legend AV 
Zeila 3 

Thunder Spirits 

Super Off Road 
Lemmings 

Super Formation Soccer 
Castlevania 4 

Ghost'n Ghouls 


Y's II AV 

Terminator AV 
Desert Strike AV 
California Games AV 
Kid Chameleon AV 
Buck Rogers AV 
Rings ol Power AV 
Fl Grand Prix 
Super Fantası 
Pac Mania AV 


Zone 





Super NES Adapter 


GAMEBOY SET DV 
998,- | 
Side Power Billard DV 299,- 


GAME GEAR SET DV 
1.890,- 


Outrun 299,- 
Musha Aleste 

Sonic 

Lucky Dime Capers 

Chessmaster A' 

Berlin Wall 

Space Harrer 

Frogger 


Terminator 2 AV 

Final Fantasy Adventure AV 
Metroid 2. AV 

Adventure Island AV 

Prince of Persia AV 
Elevator Action AV 

Mega Man 2 AV 


Super Mario Land AV 
TV Tuner lagernd ! 


PC-ENGINE Blitzversand in 
we ganz Österreich! 

Jackie Chan Händleranfragen 

Salamander erwünscht 

Gradius 

PC Kid 2 


(AV US-Version) 


Wenn möglich deutsche Anleitung. Geräte teilweise Import ohne Postgenehmiqung 
Irrtümer, Preisänderungen und Zwischenverkauf vorbehalten 











INSERENTENVERZEICHNIS 


10/11 
2. US 


Accolade 
Allan Deutschland 


Lightflash Electronic 51 
M & B Versand 
Markt & Technik 
Verlag 
Megaboink 
Mindscape 


18 
53 


iD) 


CPS Computer Service 


CWM 42, 63, 101 


69 


DIF Game Verlag 3. US 


Double Trouble 


Dynatex Pegnitz Basar 


Power Games 


30 
69 
ECS 
" Top 4 Softwareversand 
49 
25 


Flashpoint 
Funny Software 


Funware/ECS Ultra-Sat Vierhaus 





VGC Video Gamblers 
Videogames 


37 
59 


57 
Wolfsoft 


Galaxy Software 
Game Play 
Gnadenlos 


4. US 
47 


Konami 


Theo Kranz-Versand Zapp-Games 
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* alls Ihr den Klassiker "Fantasy 
Zone” und alle Versionen die- 
ser knallbunten Horizontal-Scrollers 
bisher verpaßt habt, bietet Euch Sun- 
soft ("Batman’) nun eine neu pro- 
grammierte Version der Ur-"Fantasy 
Zone" für das Mega Drive. Hier trifft 
Opa-Opa in alter Frische und aufpo- 
liertem Metall unter anderem auf die 
Feinde und Endgegner von einst, be- 
kommt es mit den gleichen Extras 
und Optionen zu tun, muß sich aber 
auch in neuen Levels und gegen neue 
Endgegner beweisen, Wie gewohnt, 
kauft er die nützlichen Items in Ge- 
schäften, sog. "Part-Shops’, in die er 
nach Berührung eines herumfliegen- 
den Ballons gelangt. In einem sol- 
chen Parts-Shop schlägt das Herz ei- 
nes jeden Möchtegern-Rambo höher. 
Hier gibt es neben den — dem Milita- 
risten gleichgültigen — Maschinen 
(Jet Engine, Turbo und Rocket Engine) 





schere Farbwahl 
sah man auf dem 
Mega Drive selten 
zuvor 













THIN 
BOMBS 

a zuu Gi 

EI 

21 
Hikiit | 
a Als Tj kr 
QUARTET SMART] 
MISSI BO 


SILES 
1000 


auch Laser- und Streuschüsse sowie 
alle möglichen Raketen, Bomben, 
Schutzschild, Back-Fire und die obli- 
gatorische allesvernichtende Smart- 
Bomb, die 1986 noch zum tadellosen 
Aufzug eines jeden Ballerspiels ge- 
hörte, Leider haben alle Schüsse nur 
begrenzte Energie und auch die Bom- 
ben sind früher oder später aufge- 
braucht. Damit man sich in den 
Shops verschwenderisch mit Ausrü- 


HEAVY 


Von der Plasma- 
kanone bis zum 
Stahlgewicht 
bekommt Ihr alles, 
was sich als Waffe 
mißbrauchen läßt 


stungskrernpel versorgen kann, hin- 
terlassen einige Feinde Goldmünzen 
(Endgegner gar einen ganzen Mün- 
zenregen), die Opa-Opa tunlichst ein- 
sammeln sollte. 

Neben dem "Shop"-Ballon taucht 
ab und zu ein Luftballon mit der Auf- 
schrift "Sel” auf. Nimmt Opa-Opa 
Tuchfühlung auf, gelangt er in ein Me- 
nü, in dem die eingekaufen Waffen ge- 
wechselt werden können. 


AT 
dd 3 


BOYB 





Dunkel ist’s: Die einzelnen Welten überraschen mit ausgefallenen grafischen Gags. 
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Trotz seines Alters zeigt Opa-Opa 
noch keine ernstlichen Ermü- 
dungserscheinungen. Wohlauf 
fliegt er durch altbekannte und 
neu ertüftelte Level horizontaler 
Ballerfreude, auf der Suche nach 
dem Oberbösewicht, der Opis 
Welt dem Untergang geweiht 
und sein Brüderchen schwer ver- 
letzt hat. Die durchgeknallte 
Comicgrafik ist fürs Mega Drive 
neu gepinselt worden und wird 
allen, die nichts gegen Bonbon- 
farben haben, gefallen. Ebenso 
die Musik, die dem Automaten 
(bei uns kaum beachtet) in den 
1:1 umgesetzten Leveln äußerst 
nahe kommt. Spielerisch hat 
sich seit Großvaters Debüt auf 
der Vorgängerkonsole jedoch 
nicht allzuviel getan. 

So ist "Super Fantasy Zone” 
nicht mehr und nicht weniger als 
ein rundum gelungenes Baller- 
spiel ohne überragende Gags 
und spielerische Schnörkel, bei 
dem man nur mit richtiger Stra- 
tegie und der geeigneten Waffe 
weiterkommt. ANDREAS KNAUF 


SUPER FANTASY ZONE 
TEEN TE 


| SPIELETYP: FT PR PT 
-ÖJLOIESI 


HERSTELLER: Sunsoft 
TESTVERSION VON: Galaxy 





ANZAHL DER SPIELER: | 


| FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra- 
| de, Soundmenü 


| GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


71% 

GRAFIK 

82% 

MUSIK 

59% 
SOUNDEFFEKTE 





Le v. v. u 
Sat 


ns 


Extrawaffen sind in kleinen Schafztruhen Vorsisckt 


usnahmsweise habt Ihr es 
bei "Undead Line” nicht 
mitbösen Außerirdischen zutun, statt 
dessen hat sich ein Fürst der Dunkel- 
heit reinkarniert und mit seinen Mon- 
sterscharen völlig unbemerkt ver- 
schiedene Teile des blauen Planeten 
besetzt. Nur einer ist da, der aushel- 
fen kann: Der notorische Einzelkämp- 
fer mit Schild in der einen und magi- 
scher Schußwaffe in der anderen 
Hand. Dieser Held läuft von unten 
nach oben über ein Spielfeld voller 
Gefahren, Hindernisse und Feinde. 
Der Endgegner eines Levels ist von 
mannigfaltigen Dienern geschützt: 
Zombies, Geister, mutierte Ritter, wil- 
de Tiere und viele mehr. Alle Figuren 
sind dabei dem Level, in dem sie auf- 
tauchen, angepaßt: Auf dem Friedhof 
trifft man Untote und Dämonen, in der 
Burg wuseln aggressive Rittersleut. 
Damit der Held nicht ganz so armse- 
lig bewaffnet herumläuft, stehen Truhen 
herum, aus denen Ihr Axte, Bume- 
rangs, Feuerbälle und andere Offen- 
sivwaffen herausklauen könnt. Außer- 
dem befinden sich Tränke, Lebens- 
energie, Schutzschild, Siebenmeilen- 
stiefel und Extraleben in den Kisten. 


gelA-=o 


Der inoffizielle Nachfolger von 
”Elemental Master” macht gar 
keine schlechte Figur, kann aber 
bei weitem nicht so begeistern 
wie Tecnosofts Paradeballerei. 
Palsoft hat sich jedoch redlich 
bemüht, ein würdiges Pendant 
zu schaffen: Die Extrawaffen sind 





sehr vielfältig, die Level ab- 
wechslungsreich und die Spiel- 
barkeit ist angenehm ausgeklü- 
gelt. Was fehlt, sind die Topgrafik 
von ”Elemental Master”, die mit- 
reißende Musik und eine intelli- 
gente Verteilung der Feinde. 
Letztere Unterlassungssünde 
führt teilweise zu Unübersicht- 
lichkeit und Hektik — dann 
geht’s auch deutlich langsamer 
und ruckliger zur Sache. 
ANDREAS KNAUF 


SPIELETYP: R7] FM Fr] 
M Ö = LO Lo= 


| HERSTELLER: Palsoft 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, High-Score- 
Liste, 3 Schwierigkeitsgrade, Level- 
anwahl, Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 





67% 
GRAFIK 


67% 
MUSIK 


59% 
SOUNDEFFEKTE 








.S ega schaut sich in letzter Zeit 
verstärkt nach Gomputer- 
spiele-Hits um, die das Softwarean- 
gebot für das Mega Drive aufpeppen 
sollen. Jetzt hat es "California 
Games” erwischt, einen der absolu- 
ten Heimcomputerrenner des Jahres 
1986. Die California Games bestehen 
aus fünf Sportarten, die angeblich In 
Kalifornien zu Hause sind. Dazu ge- 
hört natürlich das Surfen, aber auch 
BMX-Fahren und das Spiel mit dem 
"Hackysack". Die fünf Disziplinen 
kann man einzeln trainieren oder im 
Verbund mil bis zu neun Spielern ge- 
meinsam genießen. 

Die Disziplinen im einzelnen: Es 
geht los mit der "Skateboard-Half- 
pipe”. In 80 Sekunden müssen in der 
halbrunden Röhre Skateboard-Kunst- 
stücke gezeigt werden. Es folgt "Foot- 
bag", wo Ihr ein kleines Säckchen 
(Hackysack) mit den Füßen in der Luft 
haltet. Dann folgt die Königsdisziplin 
"Surfen" — auf dem Breit bleiben, 
nieht unter die Welle geraten und den 
Wasserbällen ausweichen. Auf "Rol- 
lerskates" geht es weiter, über eine 
hindernisreiche Strecke am Strand, 
Zum Schluß gibt es noch eine hals- 
brecherische "BMX"-Fahrt. 








ze 


Großarlig! Die Sega-Program- 
mierer haben den alten Epyx- 
Klassiker prima rausgeputzt. Die 
Grafik nutzt das Mega Drive 
schön aus, die Animationen sind 
fließend und die Spiele machen 


BRACFICH 





Sportspielspaß im Land der aurahanilän Sonne 


einfach Spaß. Gegenüber den 
Gomputerversionen wurden klei- 
ne Details addiert und die lang- 
weiligste Disziplin (Frisbee) her- 
ausgenommen. California Games 
ist ein echter Party-Knaller; da 
bis zu neun Leute an einem Tur- 
nier teilnehmen können, sind 
auch große Freundeskreise 
schnell versorgt. Die einzelnen 
Disziplinen sind nicht zu schwer, 
aber haben genug Tiefe, um zu 
fesseln. BORIS SCHNEIDER 


BETT 
SPIELETYP: 0 ®) | 


HERSTELLER: Sega 
| TESTVERSION VON: Sega 


| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 9 


FEATURES: High-Score-Liste, 
Disziplinenanwahl, Soundmenü, 
2 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 





72% 

GRAFIK 

64% 

MUSIK 

56% 
SOUNDEFFEKTE 
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HIGH SCORE 
13380 


E: war einmal ein witziges 
Arcade-Spiel um einen Affen, 
der sich durch acht Levels hüpfen und 
kämpfen mußle, um die Gelieble zu 
retten und sich schließlich in einen 
Menschen zurückzuverwandeln. Se- 
gas Programmierer hielten anschei- 
nend den Spielautomaten in dieser 
Form nicht für optimal designed und 
haben aus den Originalelementen 
und einigen neuen Versatzstücken ein 
halbwegs frisches Spiel entwickelt. 
Geblieben ist Toki, der Affe. Er läuft, 
springt und schießt mit dem Mund 
die eingesammelten Extrawaffen ab. 
Tokis Reise ist in zehn Levels unter- 
teilt, wobei jeder Level noch einmal 
zwei bis drei Abschnitte umfaßt. Der 
Weg des Affen geht in alle Richtun- 
gen; mal muß Toki steile Felswände 
erklimmen, mal darf er inmitten ver- 
sunkener Städte schwimmen. Alle 
Nase lang behindern ihn dabei 
sprungfidele Affenbösewichter und 
anderes Dschungelgetier. 


QelA- zo 


Toki war in der Originalfassung 
ein kurzweiliges, grafisch und 
ideenmäßig wohlproportionier- 
tes, dabei recht schweres Ge- 
schicklichkeits- bzw. Action- 
spiel. Diese Pseudoumsetzung 
ist leider das genaue Gegenteil. 
Selten habe ich so langweilige 
Grafiken auf dem Mega Drive ge- 
sehen. Die triste, dschungelun- 
typische, farblose Grafik ist aber 
erst der Anfang: Aus der Kurzweil 
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SE? 
sıhar 1-1 
CREDITS 3 


Masse statt Klasse: Der Arcade-Hit wurde "gedehnt”. 





R3 


LEVEL 
Te 


im Level-Design ist hier eine 
quälende, sich kaugummiartig in 
die Länge ziehende Affenschan- 
de geworden. Selbst der geübte 
Spieler wird das Ende des Spiels 
nur mit viel Kaffee oder anderen 
Aufputschmitteln erleben. Scha- 
de um den schön umgesetzten 
Sound und die durchaus vorhan- 
denen technischen Raffinessen. 
Gerade Liebhabern des Automa- 
ten sei abgeraten. 

JULIAN EGGEBRECHT 


TEEN TE 
| SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Galaxy 


ANZAHL DER SPIELER: | | 


FEATURES: Continue, 3 Schwierig- | 
keitsgrade, Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 120 Mark | 
| 


47% 

GRAFIK 

69% 

MUSIK | 


51% 
SOUNDEFFEKTE 


5 2 SPIELSPASS 





Keilerei in Lagerhalle zwei: Extras sind mit dabei. 


u den umlagertsten Spielau- 
tomaten zählte im letzten 
Jahr "Pit-Fighter” von Atari, ein 3-D- 
Prügelspiel mit digitalisierten Kämp- 
fern. Tengen, eine Schwesterfirma der 
Atari Games, hat jetzt die Mega-Drive- 
Version des Kampfhits fertiggestellt. 


Yliatalter 





Version. Anstelle von "Zeichnungen" 
wurden echte Personen gefilmt und 
direkt in den Computer übernommen. 
Ebenso wurden Geräusche der Kämp- 
fer und des Publikums digitalisiert. 
Nach Auswahl eines von drei 
Kämpfern begebt Ihr Euch in die Are- 
na, hier kurz "Pit" genannt. Beim 
Kampf mit den Gegnern darf man die 
Umgebung voll ausnutzen. Kisten, 
Hocker oder Stäbe werden als Waffen 
benutzt. Manchmal prügelt sogar das 
Publikum aktiv mit, vor allem dann, 
wenn sich Zuschauer in die "Pit" be- 
geben. Spielt man zu zweit gleichzei- 
tig, muß man auch zwei Feinde ver- 
möbeln. Alle drei Level gibt es eine 
Bonus-Runde, und unendlich viele 
Continues sind ebenfalls vorhanden, 


Es gibt jaLeute, die mögen Filme 
mit Jean-Claude VanDamme — 
die werden auch bei Pit-Fighter 
voll auf ihre Kosten kommen. Mir 
hingegen mißfällt’s: Die digitali- 


sierte Grafik wirkt nicht, die Ani- 


mationen sind steif, und der 
Sound isteines Mega Drive nicht 


würdig. "Streets of Rage” macht 


technisch eine um Klassen bes- 
sere Figur. Die Multi-Joypad- 
Belegung macht das Spiel au- 
Berdem schwer zu erlernen und 
zu beherrschen, insbesondere 
da man mit siurem Gekloppe 
auch recht weit kommt. Schön ist 
allerdings die Idee, die Umge- 
bung in den Kampf mit einzube- 
ziehen. Pitfighter ist eines der 
Module, die Ihr probespielen 
solltet, bevor Ihr die Brieftasche 
zückt. BORIS SCHNEIDER 


ZUG 
BITTEN TR 


SPIELETYP: FRA zZ 
I 183 \ 


HERSTELLER: Tengen 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis? 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark | 


55% 
GRAFIK 


40% 
MUSIK 


68% 
SOUNDEFFEKTE 


Ein total unkompliziertes Fußballspiel für Einsteiger 


ürfen sich Super-Famicom- 
Besitzer an dem genialen 
"Super Formalion Soccer" laben, 
warten die Mega-Drive-Fans immer 
noch auf "ihr" ultimatives Fußball- 
spiel. Als neuer Mitspieler im Kampf 
um die Kickertrophäe tritt nun "Tecmo 
World Gup ’92” an. 

Ihr klickt entweder alleine gegen 24 
Computerteams oder jagt einem 
Freund den Ball ab, Nachdem ein Na- 
tionalteam und die Aufstellung festge- 
legt wurden, erfolgt der Anpfiff. Das 
Spielfeld scrollt in alle Richtungen, je 
nach Rollrichtung des Balles. In Sa- 
chen Tastenbelegung hat sich’s Tec- 
mo einfach gemacht: Eine dient zum 
Passen, die andere zum Schießen. 
Aufs Tor ballern könnt Ihr allerdings 
erst, wenn die Markierung des Spie- 
lers, den Ihr gerade steuert, anfängt 
zu blinken. Dies passiert meist rund 
um den gegnerischen Strafraum. Als 
verteidigendes Team dürft Ihr in den 
Feind hineinkrätschen oder geschickt 
einen Paß abfangen. Habt Ihr fleißig 
geübt, lockt als Herausforderung ein 
WM-Modus. 


Einfacher geht’s nimmer: Jeder 
Paß kommt an, die Computer- 
spieler laufen sich perfekt frei. 
So simpel wie mit Tecmos Soc- 
cer-Modul wurde der Ball selten 
gekickt. Für absolute Anfänger 
sicher erfreulich, halbwegs ta- 
lentierte Fußballer werden glas- 
klar unterfordert. World Gup ’92 





eignet sich prima für einen spa- 
Bigen Familienabend, wo sämtli- 
che Mitspieler zum ersten Mal 
ein Joypad in der Hand halten. 
Die ansehnliche, aber unrealisti- 
sche Grafik verstärkt den Ein- 
druck, daß Tecmo das Modul ge- 
zielt für diese Zielgruppe ent- 
wickelt hat. Das offizielle Sega- 
Soccer ist für fortgeschrittene 
Kicker definitiv besser geeignet, 
auch wenn es lange nicht perfekt 
ist. MARTIN GAKSCH 


TECMO WORLD CUP ’92 





SPIELETYP: o & S 
HERSTELLER: Sims 


TESTVERSION VON: Galaxy 





FEATURES: 2 Schwierigkeitsgra- 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis? 
de, Soundmenü, 2 Spielvarianten | 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 110 Mark | 


62% 

GRAFIK 

47% 

MUSIK | 


29% 
SOUNDEFFEKTE 
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ei "Fi-Grand Prix" steht Ihr 
Beginn vor der Wahl, im 
"Grand Prix"-Modus um den Welt- 
meisterschaftstitel zu fahren oder nur 
eine einzige Rennstrecke zu durchhei- 
zen. Nach dieser schicksalsschweren 
Entscheidung und kleinerer Schön- 
heitskorrekturen im eingebauten Op- 
tionmenü (Knopfbelegung, Automa- 
tik- oder Schaltgetriebe etc.), hat man 
sich unter Einwirkung japanischer 
Zeichen seinen Rennwagen zu konfi- 
gurieren: Reifen, Motor, Aufhängung, 
Bremsen, Spoiler, Lenkung, all das 
läßt sich in jeweils fünf Qualitätsstufen 
einbauen. Sind beim Wagenbau die 
Würfel gefallen, zeigt sich der bevor- 
stehende Kurs, dann geht's los. Wie 
bei Spielen im Stil von "F1-Spirit" üb- 
lich, wird das Geschehen von oben 
gezeigt. Der Wagen kann nach links 
und rechts lenken, beschleunigen 
und bremsen, Tunlichst solltet Ihr bei 
Uberholmanövern oder Kurven nicht 
gegen die Streckenbegrenzung knal- 
len, denn dann verliert Ihr Zeit — au- 
Berdem muß nach mehreren Kollisio- 
nen ein Boxenstop eingelegt werden. 


Übel, was Varie uns mit ”Fi- 
Grand Prix” ins Gesicht knallt! 
Das grauselig digitalisierte Intro 
verdirbt einem schon den Appe- 
tit, doch spätestens bei dem er- 
sten Versuch des Rennwagen- 
sprites, einen rasanten Flitzer zu 
simulieren, zieht man den Zünd- 
schlüssel. Die Mängelliste ist 





Auf dem Mega Drive gibt's bessere 


In 








E- 
Rasereien 


schier endlos: Vom superkleinen 
Hinweis, wohin die nächste Kur- 
ve geht, über die viel zu leicht- 
gängige Steuerung, die in dop- 
peltem Sinn schnell dahinge- 
zeichnete Grafik, mangelnde Ab- 
wechslung bis hin zur armseli- 
gen ”Abschalt”-Musik ist dieses 
Modul ein Ausflug in die Alpträu- 
me eines Formel-1-Piloten. Am 
besten sind jedoch die "Amei- 
sen”, die Euer Auto reparieren... 

ANDREAS KNAUF 


ANETTE 
SPIELETYP: 0] 


HERSTELLER: Varie 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue, Paßwort, 
2 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 


49% 
GRAFIK 


54% 

MUSIK 

40% 
SOUNDEFFEKTE 
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ANKAUF 
SEGA/NINTENDO 


CASSETTEN - KONSOLEN 
FAIRE ANKAUFSPREISE + PORTO 
- SOFORTIGE BANKÜBERWEISUNG - 


PEGNITZ BASAR 


KARL-GRILLENBERGER-STR. 8 ° 8500 NÜRNBERG 1 


0911-221 991 FAX 20 757 


Proove The aratem 
Sega MegaDrive: Kic 


SegaMegaDrive in 
* SegaMegaDrive JapPAl 
Sega MegaDrive op! 





Freie Fahrt für feine Extrawaffen 


Game Gear nkl 279 
Game Gear: Son Lin; 2 
ee 2 m Rennen der Zukunft zählt nur 


Game Boy: 


J. M. N Football Are 89,94 


Flashpoint 
Elektronik & Spiele 
Vertriebs GmbH 
Hamburger Straße 68 
2360 Bad Segeberg 


64,94 


eines: überleben. Geschwindig- 
keitsbegrenzungen sind "out", die 
Straße entlang rasen, durch Kurven 
heizen und dabei mit diversen einge- 
bauten Waffensystemen die gegneri- 
schen Fahrzeuge von der Straße pu- 
sten, ist hingegen "in. Zu diesem 
Zweck führt Ihr serienmäßig ein groß- 
kalibriges Maschinengewehr mit 
Euch, außerdem wird der Wagen mit 
Hilfsmitteln, die der Extrawaffen-Jet 
ab und zu abwirft, aufgepeppt. Ziel ist 
es, das Ende des Levels möglichst un- 
beschadet zu erreichen; immerhin lie- 
gen nach dem ersten 49 weitere 
Rennstrecken vor dem Spieler. Die 
Bösewichte bedienen sich dabei im- 
mer gemeinerer Methoden: ob dop- 
pelte Panzerung, Kollisionskurs, dich- 
tes Auffahren, Kreuzfeuer von Ge- 





Feindes, kann aber nicht soweit 
auf den Seitenstreifen fahren, 
daß er auch mit Bäumen zusam- 
menstößt. Einen gewissen Spiel- 
spaß will ich dem Tengen-Modul 
dennoch nicht absprechen. Dank 
des schnellen 3-D-Scrollings 
und der vielen Strecken wird 
man nicht gleich wieder zum 
friedlichen Radfahrer. Wer den 
Klassiker mag, der wird mit einer 
soliden Umsetzung bedient. 
ANDREAS KNAUF 


TESTER 
en ige 
SPIELETYP: 
Ed 


HERSTELLER: nn 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 


Killer Tomatoes schütztürmen oder Minen in den Sira- 
War Song ws) 109,94 Monopoly 64,94 lediglich der erwähnte Extra-Jet (lie- ) FEATURES: Continue, Levelan- 
Road Blaster us 99,94 Amazing Tator 59,94 fert Dauerfeuerkanone, Schutzschild, | wahl 
Fantasy Zone (0) 99,94 Snow Bros. 59,94 Turbomotor und Cruise Missiles) s0- N a 
E.A.Hockey us 89,94 Asteroids 49,94 1 | wie die herumliegenden grünen und | GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
2% ß : ; RER ini Fortgeschrittene 
Phelios ja) 49.94 Adventure Island 59.94 roten Pillen, die ein bißchen Bleifrei Rena 
! f ini Ü ." 1 
Fighting Master (=) 69,94 Q-Bert 59,94 benzin in den Tank schütten. ar 
Gizmo Joyboard 69,94 Addams Famiy 59,94 
Händleranfragen erwünscht gl u 
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil GRAFIK 
Auf den ersten Blick sieht "Road 50% 
Blasters” zwar ganz spaßig aus, MUSIK 
entpupptsich aber schnell als re- 40% | 


Ds REN OLE Nintendo Dee 1% gene Dnwe Re rg Warenzeichen der Saga Enter- 
Ordnun 


gewdngkut geahndet werden 


in Imponigesäte ohne FTZ und VI sbnahme 
Fordern Sie den FLASHPOINT HAUPTKATALOG an. Senden Sie einen 
adressierten und frankierten A5 Rückumschlag mit der Angabe Ihres 
Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse. 
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lativ anspruchslose Raserei mit 
eintöniger Magermixgrafik. Be- 
sonders realistisch geht’s nicht 
gerade zur Sache: Euer Flitzer 
explodiert nach Anstupsen des 


SOUNDEFFEKTE 








D as Mega-Drive-Modul "Buck 
Rogers: Countdown to 
Doomsday” ist die Umsetzung des 
gleichnamigen Computerrollen- 
spiels, Ihr steuert eine sechsköpfige 
Gruppe von Weltraumrekruten durch 
das Universum des 25. Jahrhunderts. 
Eure Aufgabe ist es, einen geheimnis- 
vollen Superlaser zu finden und zu 
vernichten. Die finstere Schurkenor- 
ganisation RAM hat diesen Laser ir- 
gendwo im Sonnensystem installiert, 
um die Erde aus dem All zu blasen. 

Vor dem Start bastelt Ihr Eure Crew 
aus drei Rassen (Mensch, Desertrun- 
ner und Tinker) und vier Klassen (Pi- 
\ot, Doktor, Krieger und Dieb) zusam- 
men. Nur sechs Charaktere könnt Ihr 
selber erschaffen. Habt Ihr keine Lust 
dazu, greift Ihr einfach auf eine vorge- 
fertigte Instant-Gruppe zurück, Insge- 
samt passen acht Leutchen ins Team. 
Die beiden Freiplätze sind für Spielfi- 
guren, die sich später Eurer Party an- 
zuschließen gedachten — darunter 
auch Buck Rogers selbst. 

Bevor Ihr den Superlaser ausschal- 
tet, gilt es, verschiedene kleinere Auf- 
träge zu absolvieren. Da muß z.B. ein 








Nach dem Kampf wird die Beute auf die Charaktere verteilt 


Kommt’s zum 
Kampf mit fiesen 
RAM-Buben, wird 
auf eine vergrö- 
Berte Ansicht des - 
Geländes umge- | 
blendet 


Raumschiffwrack im Asteroidengürtel 
untersucht- eine Piratenbasis erobert 
und müssen Venuseinwohner befreit 
werden. Fliegt Ihr im Raumschiff 
durchs All'oder braust mittels Boden- 
fahrzeug über einen Planeten, wird 
die Umgebung aus der Vogelperspek- 
tive gezeigt. In Gebäuden, Raumba- 
sen oder Schiffen wird auf eine "iso- 
metrische” Perspektive umgeblendet. 
Kommt es zum Kampf mit einer Horde 


DODODOD 


Monster oder einer RAM-Patrouille, 
wird die aktuelle Umgebung etwas 
vergrößert. Hier steuert Ihr nach takti- 
schen Gesichtspunkten jeden Eurer 
Helden einzeln. Nach erfolgreichem 
Kampf winken Geld, Erfahrungpunkte 
und ein paar Gegenstände, die Ihr ein- 
sammelt. Sind genügend Erfahrungs- 







Was bin ich? Der 
Charakterschirm 
gibt detalliert 
Auskunft. 


punkte beisammen, werden die Cha- 
raktere in der nächsten Raumbasis 
befördert. Nach einer Beförderung 
gibt's spezielle Bonuspunkte, die Ihr 
auf verschiedene Fähigkeiten (Sog. 
Skills) der Charaktere verteilen dürft. 

Auf dem Weg zum Finale lassen 
sich vier Spielstände speichern. Das 
Handbuch ist übrigens in Deutsch, 
die zahlreichen Bildschirmtexte aller- 
dings in Englisch, 







A a T ZZ rg 


Dead 


Auch auf dem Mega Drive hat der 
gute alte Buck Rogers kaum et- 
was von seinem Reiz verloren. 
Ohne Verluste in der spieleri- 
schen Qualität wurde die Compu- 
terfassung nahezu 1:1 in Modul- 
form gequetscht. Die einzige 
echte Einschränkung: Mega- 
Buck muß mit erheblich weniger 
”Skills” auskommen als der 
Computerkollege. Aber das stört 
keineswegs. Im Gegenteil: Statt 
Dutzenden und meistens über- 
flüssigen Optionen, beschränk- 
ten sich die Programmierer dies- 
mal aufs Wesentliche. Eine wei- 
tere Anderung tritt bei der Grafik 
auf. Beim Computer gab's 3-D- 
Bildchen in den Dungeons, hier 
tobt die Party durch eine isome- 
trische Landschaft. 

Spielerisch ist alles drin, was 
zu einem herzhaften Sf-Aben- 
teuer gehört: scharenweise Mon- 
ster, knackige Raumschlachten 
und futuristische Geheimnisse. 
Dank kinderleichter Bedienung 
und dem recht niedrigen Schwie- 
rigkeitsgrad kommen vor allem 
Einsteiger auf ihre Kosten. Profis 
fühlen sich Angesichts der sechs 
Missionen ein wenig unterfor- 
dert. Der größte Kritikpunkt von 
Buck Rogers: Technisch wird das 
Mega Drive kaum ausgenutzt. 
Vor allem fehlt es an grafischer 
Finesse. MICHAEL HENGST 


TEEN 
SPIELETYP: 


HERSTELLER: Electronic Arts 


TESTVERSION VON: Electronic 
Arts 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 


57% 
GRAFIK 
26% 
MUSIK 


48% 
SOUNDEFFEKTE 


| 
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Links seht Ihr Gold-, Zeit- und Vernflagungenairet 


4 hr seid Buc, Top-Student an der 
Hexer-Uni und habt Euch zur 
Aufgabe gemacht einen in Ringe zer- 
hackten Zauberstab wiederzufinden. 
Zu Beginn macht Ihr Euch alleine auf 
den Weg. Löst Ihr bestimmte Aufga- 
ben, gesellen sich nach und nach 
weitere Kämpfer verschiedener Beru- 
fungen (Ritter, Hexenmeister, Magier, 
Schwarzkünstler und Bogenschüt- 
zen) zu Euch. Das Vertrimmen böser 
Monster und Beschaffen verlorener 
Artefakte beschert Eurer Kampfge- 
meinschaft Gold und Erfahrungs- 
punkte, Mit Gold kauft Ihr Ausrüstung 
und Waffen oder sorgt für Euer leibli- 
ches Wohl; außerdem könnt Ihr mit 
verschiedenen Waren Handel treiben. 
Das entsprechende Kleingold erleich- 
tert auch das Reisen erheblich, denn 
sowohl Reitdrachen als auch Schiffe 
können erstanden werden. 

Die Welt wird in einer 3-D-Perspekli- 
ve gezeigt. Betretet Ihr ein Haus, 
zoomt der Bildschirm in das Haus 
und die Landschaft drumherum ver- 
schwindet, Es gibt zahlreiche Gebäu- 
de: Gasthäuser, Tempel, Kaufhäuser, 
Gilden, Wohnungen und Rathäuser. 
In den Siedlungen trefft Ihr darüber 
hinaus Leute, mit denen geplaudert 
werden kann. 


Ba 


Rings of Power gefällt u.a. durch 
die Vielzahl verschiedener Ob- 
‚jekte. Es finden sich all hi klei- 
Br Detail Is, = ) 








Welt lebendig werden lassen: 
massig Aufträge, Tag/Nachtpha- 
sen, Interaktion mit verschiede- 
nen Leutchen, ein ausgefeiltes 
Magiesystem und knackige Mon- 
sterhorden. Einsteiger werden 
etwas Mühe haben, sich in die- 
sem komplexen Universum zu- 
rechtzufinden. Wer gerne an 
harten Rollenspielnüssen a la 
"Might & Magic” (das allerdings 
besser ist) knabbert, der darf zu- 
greifen. STEPHAN ENGLHART 


TEEN Ta 
SPIELETYP: 


HERSTELLER: Electronic Arts 


TESTVERSION VON: Electronic 
Arts 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 


56% 
GRAFIK 
63% 
MUSIK 





58% 
SOUNDEFFEKTE 


„ee 





Die Labyrinthe sind alle von der Seite zu sehen 


Ite Sega-Veleranen kennen 
den kleinen knubbligen, 
rothaarigen Helden der "Y’s"-Saga 
schon aus dem ersten Abenteuer. Das 
gab's allerdings nur für das Master 
System. Nun kehrt unser Held in ”Y’s 
3: Wanderers of Y’s" wieder zurück. 
Einmal mehr treibt ein Ultrabösewicht 
sein Unwesen in einem Fantasy-Land. 
Vier magische Statuen müssen ge- 
funden werden, um den Miesling aus- 
zuschalten. Durch sechs Labyrinthe, 
die von der Seite zu sehen sind, führt 
Eurer Weg. Per Schwerthieb verhaut 
Ihr anstürmende Monster, die sich in 
den Kalakomben tummeln, um- 
springt per elegantem Hüpfer Hinder- 
nisse und prügelt Euch mit Obermot- 
zen herum. Für jedes umgehauene 
Monster gibt's Geld und Erfahrung- 
spunkte. Mit dem Geld könnt Ihr in 
dem lokalen Ort des Landes Gegen- 
stände kaufen. Eingesammelte Ge- 
genstände sind in einem abrufbaren 
Menü auszuwählen. Neben verschie- 
denen Schwertern gibt's magische 
Ringe, Rüstungen und Heilkräuter. 

Drei Spielstände lassen sich jeder- 
zeit speichern. Die Bildschirmtexte 
sowie das Handbuch sind übrigens in 
Englisch. 


”Y’s 3” für das Megadrive ist in 
einigen kleinen Punkten etwas 
erfreulicher als das Konkurrenz- 
modul. So gibt’s in den Dunge- 
ons ein paar Feinde mehr, der 
Schwierigkeitsgrad wurde ange- 





hoben und sorgt für anhaltende- 
re Motivation als beim Kollegen. 
Auch technisch braucht sich die 
Mega-Drive Fassung nicht hinter 
dem Nintendo-Y’s verstecken. 
Zwar sind die Sprites ein wenig 
kleiner und in puncto Farben- 
pracht müssen Abstriche ge- 
macht werden. Dafür scrollt das 
Spielfeld jetzt erheblich flotter. 
Zudem wurde dem Modul ein 
knackigerer Soundtrack verpaßt. 

MICHAEL HENGST 


ET 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Renovation 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, Batterie, 


Soundmenü | 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene | 


CA.-PREIS: 110 Mark | 


68% 
GRAFIK 


177% | 
MUSIK | 


53% 
\ „SOUNDEFFEKTE 





Trotz fescher Mädels nur ein mäßiges Actionspiel 





D: passiert selten: Zuerst 
gibt's "Valis 3" für das 


Mega Drive, erst dann dürfen wir den 
ersten Teil der Serie, "Valis — The 
Legend ofa Fantasm Soldier” spielen. 
Netterweise geben die Designer den 
Spielern keinen Anlaß zum anstren- 
genden Umdenken, denn ein anderes 
Spielprinzip bietet Fantasm Soldier 
nicht. Wie in der PC-Engine-Variante 
steuert Ihr ein nettes japanisches 
Mädchen, das von links nach rechts 
läuft und am Ende jedes Levels einen 
Diamanten aufsammeln muß. Ab- 
wechselnd zum Mädel in blauer Uni- 
form steuert Ihr auch ihre Freundin, 
die versucht, einen eigenen (und da- 
mit anderen) Weg zu finden. Sie ist 
promovierte Amazone und bekommt 
es in Wäldern, Höhlen und auf düste- 
ren Friedhöfen mit mehr fauligen Ge- 
stallen zu tun, als das nette Fräulein, 
das auf Hochhausdächern, in Knei- 
pen und Abwasserkanälen auf ihre 
Gegner trifft. Beide Mädels haben die 
Fähigkeit, mit einem langen Messer- 
chen präzise zuzuschlagen; außer- 
dem können sie springen, über den 
Boden rutschen und die eigene Kraft 
mit Extrawaffen, Energieherzen und 
Magiepunkten (für Erdbeben, Wirbel- 
wind, Blitze etc.) aufpeppen. 


na ja 


Schon ”Valis 3” hat mich nicht 
aus den Socken gehauen und 
auch der erste Teil vermag es 
nicht, wirklich zu fesseln. Was 


folgt, ist ein Spiel mit recht lieb- 
loser Grafik (keine Hintergrund- 
animationen, wenige Bewegungs- 
phasen der Gegner) und langat- 
miger Spielablauf (alle 10 Meter 
ein Feind, der nach Beschuß ver- 
schwindet, ohne sich sichtbar zu 
verabschieden). Diese und ande- 
re kleine Schnitzer machen Fan- 
tasm Soldier zu einem mäßigen 
Vergnügen — nur der Sound- 
track ist vorbildlich, 

ANDREAS KNAUF 


TEN TE 
SPIELETYP: RM 
ae LO 


HERSTELLER: Riot 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue, Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 


52% 
GRAFIK 
78% 
MUSIK 





29% 
SOUNDEFFEKTE 


er kugelrunde Nimmersatt 
"Pac-Man" wagt einen 
Ausflug in die 3-D-Welt: Nachdem er 
Ende der 70er Jahre die Videospiele- 
bühne mit einem Paukenschlag betre- 
ten hatte, danach in mehreren Pro- 
grammen erneut die Hauptrolle be- 
setzte, hatte er schließlich 1987 in 
"Pac-Mania” seinen letzten großen 
Auftritt. Damit der Ruhm nicht so 
schnell verhallt, präsentieren ver- 
schiedene Hersteller immer neue 
Umsetzungen des Klassikers. Nun 
schüttelt Tengen eine Mega-Drive- 
Variante aus dem Armel. 

Im Vergleich zum Original hat sich 
spieltechnisch nichts getan: Pac-Man 
grast zwölf scrollende Labyrinthe ab, 
die von schräg oben in Pseudo-3-D 
gezeigt werden. Die muntere Gespen- 
ster-Gang ist natürlich wieder mit da- 
bei, ebenso wie Bonusfrüchte und 
Kraftpillen. Pac-Man hat gegenüber 
seinen Anfangserfolgen allerdings 
dazugelernt: Er kann auf Knopfdruck 
über die Geister hinweghüpfen. 


Dur | 


Große Unterschiede zum Arcade- 
Vorbild weist die kompetente 
Mega-Drive-Version nicht auf. 
Grafik, Sound und Spielbarkeit 
sind exakt auf dem Niveau des 
Originals. Die Frage ist halt nur, 
ob heutzutage noch jemand Pac- 
Man spielen will? Selbst mir, als 
eingefleischtem Pac-Man-Jünger, 
geht die Pillennascherei lang- 





Viele Geister sind des Pac-Mans Tod 





sam auf den Geist — zumal mitt- 
lerweile jede Pac-Man-Variante 
auf fast jedem System zu haben 
ist. Keine Frage, Pac-Mania ist 
ein spaßiges, prima spielbares, 
sympathisches Modul — langfri- 
stig fesseln kann es allerdings 
nicht. Neben den alten Hasen, 
die sentimentale Bande mit dem 
Pac-Man-Clan nicht leugnen 
können, dürften vor allem jünge- 
re Spieler an dem Programm Ge- 
fallen finden. MARTIN GAKSCH 


ZT 
NETT 


| SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Tengen 
TESTVERSION VON: Domark 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, High-Score- 
Liste, 4 Schwierigkeitsgrade, Level- | 
anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 





58% 
GRAFIK 


53% 
MUSIK 


23% 
SOUNDEFFEKTE 
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Visilex VT-720 


NO MATTER WHICH ONE 
lTKe 333 
UT RE TETErG 






Einführungspreis 139,- DM 


Game-Cortridges ab 29,- DM 
für Gameboy, NES, Güme Geor 
und Mega Drive 


Händleranfragen erwünscht. 





Traum-Preise 
I ESER 


ULTRA-SAT VIERHAUS 


VIDEOGAMES* 


MEGA DRIVE » GAME BOY 
SUPER NES® 
PC-ENGINE 


Alle Geräte und massig Zubehör (CD-ROM, Adapter etc.) 


Über 60 Titel für die PC-Engine 


(u.a. F. M. Tennis, Sonson 2, Alien Crash etc.) 


LADEN UND VERSAND 
Fischpfortenstr. 12 + 3250 Hameln » Tel. 05151/24028 


"Es besteht kein Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeitschrift 


Tel:..49-(0)2361-34622 
Fax:..49-(0)2361-374973 





GAME GEAR 










Komplett deutsch 
oder mit deutscher 
Anleitung! 


Hier heißt es: Sofort zugreifen! 


Bestellen Sie Jetzt!!! 


Spiele für MEGADRIVE alles deutsche Versionen! 


Best.- | Bezeichnung Preis 
Nr. 

0010 
0011 
0012 
0013 
0014 
0015 
0016 
0017 
0018 
0019 
0020 
0021 
0022 
0023 
0024 
0025 
0026 
0027 
0028 


119,50 
100,00 
99,50 
99,50 
45,90 
99,50 
102,50 
98,50 
102,50 
98,50 
102,50 
75,50 
98,50 
98,50 
98,50 
98,50 
98,50 
92,50 
92,50 
98,50 
98,50 


688 Submarine Attack, dt 
Arcade Powerstick für Mega Dr., dt 
Bonanza Brothers, dt 

Castle of Illusion, dt 

Control Pad zum Mega Drive, dt 
Dark Castle, dt 

Decapattack, dt 

Donald Duck Quackshot, dt 

F 22 Interceptor, dt 

Fantasia, Mickey Mouse 2, dt 
Fatal Rewind, dt 

Flicky, dt 

Golden Axe 2, dt 

Hardball, dt 

Ishido, dt 

‚Jewel Master, dt 

Klax, di 

Mike Ditka Power Football, dt 
Moonwalker, Michael Jackson's, dt 
NHL Icehockey, dt 
Onstlaught, dt 

PGA Golf, dt 

Phantasy Star 3, dt 

Phelios, dt 

Road Rash, dt 

Shadow Dancer, dt 

Shadow of the Beast, dt 
Shining in the Darkness, dt. 
Sonic the Hedgehog, dt 
Spider Man, dt 

Star Control, dt 


98,50 
119,50 
98,50 
98,50 
98,50 
109,50 
119,50 
98,50 
98,50 
102,50 





MEGA Drive incl. Sonic, dt. 369,00 


Best.- Preis 
Nr. 

0041 
0042 
0043 
0044 
0045 
0046 
0047 
0048 


Bezeichnung 


119,50 
98,50 
119,50 
98,50 
98,50 
98,50 
20,00 
102,50 


Starflight, dt 

Street of Rage, dt 
Sword of Vermilion, dt 
Thunder Force 2, di 
Toejam & Earl, dt 
Turrican, dt 
Videokabel CHART, dt 
Wrestie War, dt. 

0049 | J. Pond Il., dt 98,50 
0050 1! Alle Neuhellen — DM bitte nachiragen 7,7? 


Spiele für GAME GEAR deutsche Version 


Best.- | Bezeichnung Preis 
Nr. 
020 Dragon Crystal, dt 
021 Factory Panic, dt 
022 G. Loc, dt 
023 Halley Wars, dt 
024 Mickey Mouse, dt 
025 Ninja Gaiden, di 
026 Out Run, dt 
027 Pengo, di 
028 Pyschic World, dt 
Shinobi, dt 
Sonic, dt 
Space Harrier, dt 
Super Monaco Grand Prix, dt 
Wonder Boy, dt. 
Wooday Pop, dt 
Donald Duck, dt 
Alle Neuheiten — DM bitte nachfragen 





Game Gear Grundgerät incl. Spiel, dt. 279,00 


Alle Spiele am Lager, Wir liefern in Windeseile per Nachnahme zzgl. DM 6,- oder bei Scheckzahlung zzgl. DM 4,- 
(Versand Ins Ausland Nachnahme DM 10,- bei Scheckzahlung DM 6;-) 
TOP-Angebot: ab DM 200; liefern wir porto- u. versandkostenfrei und ab DM 300,- gibt es 3% Skontol 
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angsam kann man Segas Ver- 
suche, einen ebenbürtigen 
"Mario"-Konkurrenten ins Leben zu 
rufen, nicht mehr zählen. Feierten sie 
vor kurzem mit dem Sprinterstar "So- 
nic" einen beachtlichen Erfolg, prä- 
sentiert Sega nun erneut einen 
Jump'n'Run-Günstling. Der Name 
"Kid Chameleon” wurde mit Bedacht 
gewählt. Während der Bursche Steine 
zerdeppernd durch etwa 100 Levels 
hüpft, entpuppt sich so mancher Fels- 
brocken als Extra-Reservoir. Nicht sel- 
ten taucht einer von neun verschiede- 
nen Helmen auf, die unsern Kid ver- 
wandeln. Auf diese Weise wird er u.a. 
zum Schwertkrieger, schleudert Axte 
durch die Gegend oder gewinnt an 
Geschwindigkeit. Helmlose Steine 
bergen ersatzweise Diamanten und 
andere Hilfen, die Kid Chameleon tun- 
lichst aufsammeln sollte. 

Während die Felsbrocken durch 
eine gezielte Kopfattacke von unten 
(kennen wir das nicht?) zerbröseln, 
werden Feinde meist durch einen 
Sprung von oben auf sie drauf ausge- 
schaltet (kein Kommentar). 


An Segas Stelle hätte ich mich 
auf Sonic als kompetenten 
Mario-Gegenspieler konzen- 
triert. Trotz super-dreistem Klau 
von Spielelementen haben die 
Sega-Entwickler zum Teil ge- 
schlafen. Die vielen Verwand- 
lungsextrass und das riesige 
Spielgebiet fordern Respekt ab, 
die Grafik fördert eher einen Wut- 


Vorbeigesprungen: Schon wieder ein Mari 









o-Clone. 


ausbruch. Wie kann ich einem 
politisch so wichtigen Spiel eine 
so lasche Grafik verpassen — 
selbst auf dem NES gibt’s hau- 
fenweise schönere Szenarios. 
Kid Chameleon ist, für sich allei- 
ne betrachtet, sicherlich ein ver- 
nünftiges und längere Zeit moti- 
vierendes Geschicklichkeits- 
spiel, als Mario-Herausforde- 
rung hat es dafür nicht den 
Hauch einer Chance. 

MARTIN GAKSCH 


| SPIELETYP: Kr] 
| O2 | 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: CWM 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Forgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


55% 
GRAFIK 


62% 
MUSIK 


59% 
SOUNDEFFEKTE 





D as neueste Abenteuer aus 
Segas Entenhausenserie 


beginnt an einem besonders guten 
Tag des Onkel Dagoberts: Er schenkt 
seinen Urneffen Tick, Trick und Track 
je einen ganzen Taler. Dazu prophezeit 
er fantastischen Reichtum, falls die 
drei Enten mit diesen Münzen ebenso 
hart wirtschaften, wie er es einst mit 
seinem eigenen Glückstaler getan 
hat. Leider stürzen sich just in diesem 
Moment die Raben der bösen Hexe 
Gundes auf Donalds Neffen und ent- 
führen sie samt den kostbaren Talern. 
Die Drohung Gundes, mit Hilfe der 
Taler so reich wie Dagobert zu wer- 
den, steckt tief in den Knochen des 
Multimillionärs. Wer sonst als der 
wackere Unglücksvogel Donald wäre 
bereit, die nötige Rettungsaktion zum 
Nulltarif auszuführen? 

Ihr steuert Donald und wählt zu Be- 
ginn, welchen der drei Neffen Ihr zu- 
erst befreien wollt. In den folgenden, 


Dieser Bär bewacht einen Neffen 


Auch auf die Zeit lin 
muß geachtet FR 
werden. BR 


hauptsächlich horizontal scrollenden 
Levels versperren Euch allerlei garsti- 
ge Tierchen und irre Phantasiegebil- 
de den Weg zu den Entführten. Ist Do- 
nald noch gut bei Kräften, steht ihm 
eine Waffe zur Verfügung: entweder 
ein Vorschlaghammer oder ein Fris- 
bee. Hat er schon ein paar Rempler 
abbekommen, kann er sich nur noch 
durch gut gezielte Sprünge auf die 
Bösewichte seiner Federn erwehren, 








Frisbee: Die ele- 
2 gante Waffe für 
"5 — Langstrecken- 
"Attacken. 


Geplättete Mieslinge verwandeln sich 
in nützliche Gegenstände: Bonusle- 
ben, Schlüssel, Diamanten und 
Schlagenergie bis hin zu kurzzeitiger 
Unverwundbarkeit. Habt Ihr die ersten 
drei Abschnitte und drei Schlußgeg- 
ner (den Bären, den Löwen und die 
außerirdischen Ping-Pong-Fanatiker) 
geschafft, warten drei weitere Stufen 
und das Spukschloß der Zauberin auf 
Euch. 





rs 


Abgesehen von dem kleinen 
Ausrutscher mit ”Fantasia” lie- 
ferte Sega mit Disney-Lizenzen 
nur echte Qualitätsprodukte. 
Auch mit diesem Modul bleiben 
sie ihrer Linie treu. Die abwechs- 
lungsreichen Levels präsentie- 
ren ansehnliche Grafiken und 
Animationen, die technisch raffi- 
niert umgesetzt wurden: Das 
flotte Scrolling ohne störendes 
Flackern sieht man z.B. auf dem 
Master System viel zu selten. Ob 
monsterspuckende Mauern, Un- 
terwasseretappen, Lianen oder 
von hustenden Maulwürfen auf- 
gewirbelte Riesenblätter, für 
Fans eines vielseitigen Platt- 
formspiels ist einiges geboten. 
Durch die Möglichkeit zwischen 
zwei Waffen zu wählen, kommt 
gar noch ein Hauch Taktik mit ins 
Spiel. 

Der gesalzene Schwierigkeits- 
grad läßt jedoch selbst den er- 
fahrenen Joypad-Piloten ins 
Schwitzen kommen. Besonders 
nervig macht sich das im ersten 
Abschnitt bemerkbar — dort gibt 
es keine Unterteilungen. Beißt 
Donald ins Gras, werdet Ihr im- 
mer wieder an den Anfang der 
Level katapultiert. Wer eine Her- 
ausforderung in Form eines an- 
spruchsvolles Geschicklichkeits- 
spiels sucht, sollte sofort zugrei- 
fen. STEPHAN ENGLHART 


_MASTERSYSTEM | 
SPIELETYP: r | 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega 





ANZAHL DER SPIELER: { 


\ FEATURES: Continue, Levelan- 
wahl | 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark | 


81% 

GRAFIK 

69% 

MUSIK | 


67% 
SOUNDEFFEKTE 











Tolle Version — aber wen interessiert’s heute noch? 


S: bei nur zwei Stichwör- 
tern — Pillen und Geister — 
müßte es bei Euch "Klick" machen. 
Volltreffer! Ein weiteres Mitglied des 
"Pac-Man"-Clans hat sich bis zum 
Master System vorgefressen. Das US- 
Softwarehaus Tengen schickt sein er- 
stes Modul für Segas 8-Bit-Oldie ins 
Rennen: "Ms. Pac-Man” feiert aufihre 
alten Tage erneut eine Premiere. 

Im Vergleich zum Arcade-Original 
haben die Entwickler ein paar Spiel- 
modi mehr spendiert, So darf Ms. 
Pac-Man nicht nur alleine auf Ge- 
spensterjagd gehen, sondern ihren 
Gatten mit einspannen. Habt Ihr einen 
Kumpel am Joypad, greift er gleich- 
zeitig (in diesem Fall als Pac-Man) in 
das Geschehen ein. Je nach Sympa- 
thie spielt Ihr als Team oder Iretet 
punktetechnisch gegeneinander an. 
Außerdem gibt's in der Heimversion 
wesentlich mehr Labyrinthe — in die 
Kategorien "Arcade, "mini", "big" 
und "strange" aufgesplittert. 


Es ist schon faszinierend, daß 
mittlerweile auf fast jeder welt- 
weit verfügbaren Konsole minde- 
stens eine Pac-Man-Manifesta- 
tion auf Modul gebannt wurde. 
Auf dem Master System machte 
Tecmagik mit ”Pac-Mania” den 
Anfang, Domark/Tengen haben 
mit Ms. Pac-Man nachgezogen. 
Die Umsetzung als solche ist 
mehr als gelungen und ent- 
spricht in Sachen "neue Featu- 
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res” der Mega-Drive-Variante. 
Grobe Fehler oder kleine Unter- 
lassungssünden wurden nicht 
begangen; für Fans ein Schnäpp- 
chen. Für den Rest der Spiele- 
welt gibt’s allerdings verdammt 
wenige Gründe, sich das Modul 
zuzulegen. Wer überhaupt noch 
kein Pac-Man-Spiel zu Hause 
hat, der darf zugreifen. Dasselbe 
gilt für junge Master-System- 
Besitzer. MARTIN GAKSCH 


SPIELETYP: m | 


HERSTELLER: Domark 
TESTVERSION VON: Domark 


ANZAHL DER SPIELER: | bis 2 


FEATURES: 4 Schwierigkeitsgra- 
de, Levelanwahl, 3 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 100 Mark 


28% 
GRAFIK 
32% 
MUSIK 


20% 
| SOUNDEFFEKTE 





Um anzustreichen, muß Fred die Leiter benutzen 


hr erlebt einen völlig normalen 
Tag der "Flintstones” Fred, Wil- 
ma, Pebbles, Dino und Freund Bar- 
ney. Bevor Ihr (als Fred) kegeln gehen 
dürft, muß das Wohnzimmer gestri- 
chen werden: So fangt Ihr im ersten 
Level den gefiederten Springsaurier, 
tunkt ihn in den Farbtopf und klatscht 
ihn an die Wand. Nebenbei entklettert 
Pebbles seinem Laufstall und ver- 
gnügt sich an der frischgestrichenen 
Mauer mit seinen Farbstiften. Fangt 
ihr ihn wieder ein, ist Euer "Pinsel" 
geflüchtet — Ihr könnt nur einen Ge- 
genstand gleichzeitig in der Hand hal- 
ten. Erstrahlt die Mauer endlich ma- 
kellos getüncht, braust Ihr mit Barney 
im Steinzeitmobil zur Kegelbahn: 
Durch Knopfdruck überspringt Ihr die 
Hindernisse auf der steinigen Straße. 
Wird trotzdem ein Stein gerammt, 
wechselt Ihr mit dem Saurierwagen- 
heber flugs das Rad. Rechtzeitig an 
der Kegelbahn angekommen tretet Ihr 
gegen Barney im Kegeln an (Level 3). 
Auf dem Heimweg stellt Ihr fest, daß 
Pebbles schon wieder verschwunden 
ist (Level 4). Zur seiner Rettung darf 
ein Baugerüst erklettert werden. 


DE 


Auch wenn die Grafiken nett ge- 
zeichnet sind und technisch alles 
stimmt (bei dem gemächlichen 
Spieltempo ist das jedoch kein 
Kunststück), fehlen zündende 
neue Ideen. Symptomatisch ist 
die Kegelstufe: Freds Kegelpi- 
rouette beim Anlauf ist hübsch in 





Szene gesetzt, die Benutzersteu- 
erung ist übersichtlich und gut 
bedienbar, aber spätestens beim 
dritten Mal spielen hat jeder das 
optimale Kegelsystem gefunden. 
Die gewaltfreie und witzig ani- 
mierte Handlung macht "The 
Flintstones” so eher zum idealen 
Modul für die Kleinen, die Fred 
und seine Freunde lieben, aber 
auch gerne nach dem Joypad 
grabschen. STEPHAN ENGLHART 


NT 
VS 


| SPIELETYP: & 


| 
HERSTELLER: Sega | 
TESTVERSION VON: Sega 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: - 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 100 Mark 


61% 
GRAFIK 
32% 
MUSIK 


19% | 
ı SOUNDEFFEKTE 
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ei atten wir erst in der letzten 
Ausgabe den famosen 


vierten Teil von Konamis Vampir-Saga 
als Japan-Import für das Super Fami- 
com getestet, erscheint jetzt die dritte 
Episode offiziell in Deutschland auf 
dem NES. Fans der Serie erinnern 
sich: Held Simon mußte Graf Dracula 
schon zweimal in seine Schranken 
weisen. "Castlevania” war eine sehr 
gute Umsetzung des Automatenklas- 
sikers, die Fortselzung eher als 
Action-Adventure angelegt. Für den 
dritten Teil kehrte Konami zu den Wur- 
zeln zurück und präsentiert ein rein- 
rassiges Geschicklichkeitsspiel ohne 
Adventure-Elemente. 

Im Gegensatz zu den Vorgängern 
hat sich der Held verändert: Wir ha- 
ben es nicht mehr mit Simon Bel- 
mont, sondern in einer Art Rückblen- 
de mit seinem Vorfahren Trevor Bel- 
mont zu tun. Wie alle wissen sollten, 
ist Ober-Vampir Dracula unsterblich 
und deshalb trieb er schon zu den frü- 
hesten Zeiten der Familie Belmont 
sein Unwesen. So die Vorgeschichte, 
die sich im Spiel als reine Makulatur 
erweist, denn das, was den Spieler er- 
wartet, ist eine konsequente Fortset- 
zung des ersten Gastlevania-Moduls. 

Trevor verhält sich wie Simon und 





Die Grusel-Atmosphäre kommt auch im 


dritten Teil der Saga gut rüber 
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selbst die geliebte Peitsche ist wieder 
mit von der Partie. Trevor kann laufen, 
sich ducken, Treppen steigen und mit- 
tels Feuerknopf springen. Anfangs ist 
er nur mit einem Seil ausgerüstet, mit 
dem am Wegesrand befindliche Ge- 
genstände zerschlagen werden. In 
diesen Behältern finden sich die zwei 
"Updates” für die Peitsche (eigentlich 
nur eine Verlängerung des Seils), mit 
deren Hilfe man sich exzellent heran- 
rückender Gegner erwehren kann. Zu- 
sätzlich findet Trevor unterwegs fast 
ein halbes Dutzend anderer Waffenty- 
pen, die neben der Peitsche einge- 
setzt werden. Die Lebensdauer dieser 
Waffen (u.a Bumerangs, Axte und 
Zauberflaschen) hängt entscheidend 
von der Menge der eingesammelten 
Herzen ab, Diese werden meist vom 
Gegner hinterlassen, wenn Ihr ihn in 
die ewigen Jagdgründe befördert. 
All das ist eigentlich nichts Neues, 
doch "Castlevania 3" hat eine echte 
Überraschung zu bieten: Trevor kann 
sich in drei andere Personen verwan- 
deln. Diese muß er allerdings vorher, 
als Endgegner getarnt, in drei der 17 
Levels besiegt haben. Ist Trevor erfolg- 
reich, schließt sich die jeweilige Per- 
son ihm an, und er darf sich fortan in 
sie verwandeln (allerdings hat Trevor 


Bei den Zahnrädern muß Trevor aufpassen, 
nicht aus Versehen ins Verderben zu rotieren 


immer nur einen Gefährten zur selben 
Zeit). Die anderen Ichs bieten unter- 
schiedlichste Fähigkeiten, die vor al- 
lem bei späteren Endgegnern bilter 
nötig sind. Als da wären: Fliegen in 
Form einer Fledermaus, Sprung und 
Kletterkräfte gewaltigen Ausmaßes 
und einiges mehr. Die 17 Levels des 
Spiels sind alle noch einmal in mehre- 
re Abschnitte zerteilt. An einigen Ab- 
zweigungen kann man den Weg Trevors 
auch variieren. je 





en 
Gerade erst habe ich mich von 
Castlevania 4 auf dem Super Fa- 
micom und den großen Strapa- 
zen und Gefahren erholt, da 
schlägt Konami erneut auf dem 
NES zu. Castlevania 3 hält sich, 
wie auch der vierte Teil, erfreuli- 
cherweise wieder an das reine 
Action-Konzept des Arcade-Hits 
und versucht nicht, ein Pseudo- 
Adventure zu sein. So positiv die- 
ser Ansaiz ist, so erfrischend ist 
auch der Rest des Gebotenen: Ihr 


Sage und schreibe 

17 Levels, die nochmals 
in mehrere Abschnitte 
unterteilt sind, erwarten 
Euch im dritten Teil 

der Serie 
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Abschnitten entscheiden 


könnt Euch hier im umfangreich- 
sten Spiel (neben "Super Mario 
Bros. 3”) austoben, das Euer 
NES je gesehen hat. 17 Levels 
sind schon verdammt viel, aber 
jeder Level hat sogar mehrere 
Grafiken und Musiken — absolut 
beeindruckend. Unglaublich 
auch, wie Konami mal wieder mit 
der Hardware des NES zaubert. 
Die Grafik ist atemberaubend de- 
tailliert, an jeder Ecke bewegen 
sich kleine Gegenstände (vor al- 
lem die Zahnräder und Uhren- 
pendel machen Eindruck). Eben- 
so toll kommt der Sound: unzäh- 
lige perfekt komponierte Melo- 


PE.EVE, 


4aasaagaıı 








Ungewöhnlich, aber hilfreich: Das Uhren- 
pendel dient als bewegliche Plattform. 
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dien, technisch absolut makellos 
in Szene gesetzt, umschmei- 
cheln das Ohr des Spielers. Alle 
Stellen sind fair, und niemals hat 
man den Eindruck, in einer Sack- 
gasse zu stecken. Zusätzlich 
werden Unmengen von alten und 
neuen Ideen präsentiert, die 
mengenmäßig fast am Mario- 
Thron kratzen. Das beste Spiel- 
element wurde CGastlevania 3 
aber mit der Idee der Partnerend- 
gegner beschert. Dieses Schman- 
kerl hat mich endgültig bewo- 
gen, Gastlevania 3 noch besser 
zu bewerten als den vierten Teil 
auf dem Super Famicom. Alle 


NES-Besitzer dürfen dieses Mo- 
dul unbesehen kaufen, viel mehr 
kann man in diesem Genre kaum 
noch aus dem NES herausholen. 

JULIAN EGGEBRECHT 





VE ET 


Nach den beiden Tristesse-Mo- 
dulen "Road Fighter” und 
”Grackout” findet Konami mit 
Castlevania 3 zu bewährter Form 
zurück. Julian hat vollkommen 
recht, wenn er dieses Spiel als 
Highlight der Gruselreihe be- 


I ik ERBEN w RR ) 
Die Peitsche hält mal wieder als vortreffliche 
Waffe im Kampf mit Bösewichtern her 





zeichnet. Jedem NES-Fan, der 
nicht schon bei dem Gedanken 
an Vampire unter die Bettdecke 
flüchtet, stehen wochenlange, 
spannende Action-Unterhaltung 
in Bestform bevor. Die Spielbar- 
keit wurde perfekt ausgetüftelt, 
die Mischung aus bekannten und 
frischen Ideen ist optimal ausge- 
wogen. Zusätzlichen motivieren 
faszinierende Grafik und stimmi- 
ge Songs, die zum Besten gehö- 
ren, das je auf dem NES zu sehen 
und zu hören war. 

Castlevania 3 markiert zweifel- 
los einen Meilenstein in der NES- 
Spielepalette. Das Niveau von 
Kultstar ”Mario” erreicht der 
Belmont-Glan zwar nicht, aber 
weit entfernt harren sie nicht. 
Vielleicht erleben wir nächstes 
Jahr eine erneute Fortsetzung — 
ich würde mich jedenfalls tie- 
risch darüber freuen. 

MARTIN GAKSCH 


BEE TSV 
LTE 


| SPIELETYP: RN | 


| HERSTELLER: Konami 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue, Paßwort, 
Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 


84% 

GRAFIK 

80% 

MUSIK 

71% 
SOUNDEFFEKTE 
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Symbolen eingegeben 
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2 icht nur die Super-Fami- 
com-Fans dürfen sich an 


Hudson Softs Renommierserie "Ad- 
venture Island” laben, auch die NES- 
Besitzer starten mit der Inselhüpferei. 
Wundert Euch nicht über den Titel 
"Adventure Island 2”, denn der erste 
Teil erschien nur in Japan und Ameri- 
ka und war nichts anderes als die 
NES-Version des beliebten Sega- 
Spiels "Wonderboy". Bei Hudson Soft 
hat man sich seitdem nicht auf den 
Lorbeeren ausgeruht, sondern aus 
dem zweiten Teil ein eigenständiges 
Spiel ohne "Vorbild" gemacht, 

Star des Jump’n'Runs ist Master 
Higgins, ein kleiner Kerl mit kecker 
Mütze, der sich durch acht große In- 
seln schlagen muß, um seine Ange- 
betete zu befreien. Higgins kann na- 
türlich in verschiedenen Geschwin- 
digkeiten laufen und dementspre- 
chend per Feuerknopf auch springen. 
Am Wegesrand finden sich nicht nur 


die für ihn lebensnotwendigen Früch- 
te, sondern auch mal ein Skateboard, 
mit dem man noch schneller und un- 
gefährlicher vorankommt. Die Waffen 
in Form von Wurfhämmern verstecken 
sieh in Eiern, über die Ihr von Zeit zu 
Zeit stolpert. Ganz neu dazugekom- 





Die acht Inseln bergen jeweils 
etliche verschiedene Szenarios 


BE. 





Die Saurier EIRUnnEn sich als 
extrem nützliche Diener 





men sind einige Helfer aus der stein- 
zeitlichen Dinosaurierbevölkerung. 
Manchmal schlüpft namlich nicht ein 
Hammer, sondern ein ganzer Saurier 
aus den Eiern. Drei Arten gibt es: Ein- 
fache Reitsaurier, Wassersaurier (er- 
leichtern das Schwimmen) und Flug: 
saurier, mit denen man alle Winkel der 
Levels erkunden kann, 

Das Geschehen findet dieses Mal 
nicht nur in horizontal scrollenden 
Welten, sondern auch mal vertikal 
und sogar schwimmenderweise unter 
Wasser statt. Am Ende jeder der acht 
Inseln lauert ein großer Endgegner in 
Form eines bösen Sauriers. Vorher 
sind allerdings pro Insel vier bis 
sechs einzelne Levels zu durchque- 
ren. Ist der Endgegner besiegt, winkt 


u 





LaveR Vielfalt: "Eine Insel birgt 
mehrere Spielstufen 
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Ein Bösewicht hat Master 
Higgins erwischt 


Das riesengroße Adventure Island 2 darf sich zu dor Elitespielen des dummen n Run. Genres zählen 
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ein Bonusei. Diese Eier darf der Spie- 
ler vor dem nächsten Abschnitt öff- 
nen und somit die entsprechenden 
Waffen oder Saurier einsetzen. Wird 
das Extra nicht angewählt, geht es al- 
lerdings nicht verloren, sondern wird 
in Reserve gehalten. 





An allen Ecken und Enden wurde 
das alte Wonderboy auf Schwä- 
chen und Verbesserungsmög- 
lichkeiten abgeklopft. Gerade 
die Idee mit den verschiedenen 
Hilfssauriern ist einfach göttlich. 
Ihr solltet unbedingt mal alle Le- 
vels mit dem Flugsaurier nach 
versteckten Bonusräumen absu- 
chen. Außerdem beeindruckt Ad- 
venture Island 2 mit guter techni- 
scher Ausnutzung der NES-Sy- 
stems. Das Spiel ist riesengroß 
und trotzdem grafisch abwechs- 
lungsreich. Auch der Sound steht 
nicht zurück und untermalt die 
Handlung entsprechend atmo- 
sphärisch. Mit diesem Riesen- 
satz nach vorne hat sich Adventu- 
re Island 2 direkt hinter den 
Mario-Spielen als bestes Jump 
’n’Run etabliert. Auch die ”So- 
nic”-Konkurrenz im Sega-Lager 
könnte sich von Hudsons Ideen 
und Spieldesign eine gehörige 
Portion abschneiden. Unter dem 
Strich bleibt nur eins: Ab in den 
Laden und Adventure Island 2 
kaufen. JULIAN EGGEBRECHT 


ADVENTURE ISLAND 2 
1 Re 


| SPIELETYP: AN 


HERSTELLER: Hudson 
TESTVERSION VON: Allan 





ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, Levelan- 
wahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


68% 
GRAFIK 


62% 
MUSIK 


49% 
SOUNDEFFEKTE 


8 1 % SPIELSPASS 











4 nteressanterweise wurde gegen- 
über dem "Star Wars”-Erstling 
das Programmierteam ausgetauscht. 
Der zweite Teil, "The Empire strikes 
back”, basiert auf dem Kinofilm "Das 
Imperium schlägt zurück” und 
kommt in Kürze auf den Markt. Für al- 
le, die die letzten 20 Jahre auf dem 
Mond gelebt haben, hier ein Kurz- 
abriß der Geschichte von "The Empi- 
re strikes Back": Der Todesstern ist 
zwar vernichtet, der Rest der Imperi- 
umstruppen um Darth Vader denkt 
aber nicht ans Aufgeben. Deshalb 
verschanzen sich die Rebellen zuerst 
auf einem Eisplaneten, dann setzt 
sich Luke auf Weisung Obi-Wans zu 
Yoda, einen alten Jedi-Lehrmeister ab, 
während sich Han Solo und Prinzes- 
sin Leia mit dem Imperium herum- 
schlagen. Zum großen Zusammen: 
treffen aller Protagonisten kommt's 
dann auf Bespien, einer in den Wol- 
ken schwebenden Stadt. Dort besiegt 


=E 


= = 


u 
» 


ı E 


HHEHIHIN 





Der putzige Roboter, R2- D2 steht Luke Enlerzu zur Ir Seite 


Vader im Laserschwertduell Luke, Han 
Solo wird von Kopfgeldjägern gelan- 
gengenommen und verschleppt, die 
Rebellion scheint am Ende. Soweit al- 
so die Handlung des berühmten 
Films von George Lucas. Wie schon 


P THEM vou MUST, BUT 
nor a JEDI YET, G£ 










ur TOhTmeIEIer Yoda gibt 
hilfreiche Tips 


Leider ist der zweite Teil nicht 


ganz so gut wie der Erstling 


a 


der erste Teil hält sich auch Empire 
eng an die Story des Films. Untermalt 
durch diverse Zwischensequenzen 
müßt Ihr in sechs Levels die Abenteu- 
er der Helden nachspielen — bis zum 
oben geschilderten bitteren Ende. Die 
Aufteilung des Spiels erinnert sehr an 
Star Wars: Vier Levels bestehen mal 
wieder aus den Elementen Laufen, 
Springen, Erkunden und von Zeit zu 
Zeit mal einen Gegner abschießen. In 
Lukes Rolle müßt Ihr auf dem Eispla- 
neten, auf Yoda's Welt und in der Wol- 
kenstadt Bonusgegenstände (z.B. das 
Laserschwert) finden. Die Labyrinthe 
sind groß und serollen in alle Richtun- 
gen. Spirituelle Unterstützung wird 
Euch dabei durch die "Macht" zuteil. 
Durch diese Macht könnt Ihr Euch in 





In der Eishöhle von Hoth muß 
sich Luke warm anziehen 


LUKE, SENSORS 

SHOW aA METEOR Hans 

LANDED nEAR You, 
Br GO CHECK IT our! 





Han erteilt seinem alten Freund 
Luke einen Auftrag 


_ nah 


einem Menü verschiedene Spezialfä- 
higkeiten (z.B. größere Sprungweite) 
zuschustern. Die 3-D-Sequenzen des 
ersten Teils mußten zugunsten hori- 
zontaler Baller-Levels mit dem rasen- 
den Falken (Han Solos alter Welt- 
raummühle) weichen. 





Warum hat Lucasfilm Games 
bloß das Programmierteam aus- 
gewechselt? Nicht nur die Grafik 
ist schlechter, das ganze Spiel 
wirkt wie eine abgespeckte Ver- 
sion des ersten Teils. Die einzel- 
nen Levels sind recht simple La- 
byrinth-erforsch-Spiele, die aber 
nie so recht die interessante Kur- 
ve kratzen. Lange Zeit rennt man 
nur herum, plötzlich stürzen sich 
einige Gegner auf Luke, und da 
die Steuerung nicht gerade vor- 
bildlich ist, leuchtet schnell das 
Game Over. Die obligatorischen 
Spezialfähigkeiten in Form der 
Macht beschränken sich viel- 
mehr auf temporäre Verbesse- 
rung sowieso vorhandener Fä- 
higkeiten. Lichtblicke sind die 
Baller-Levels mit dem Rasenden 
Falken. Hier hat man bewährte 
Spielelemente genommen und 
erfrischend aufbereitet. Alles in 
allem ist Empire trotz der Kritik- 
punkte ein nettes Modul, das 
nicht nur Freunde des Kinohits 
zufriedenstellt. 

JULIAN EGGEBRECHT 
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SPIELETYP: 1 


HERSTELLER: Lucasfilm Ga- 
mes/JVC 


TESTVERSION VON: Lucastilm 
Games 






ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


| GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


78% 
GRAFIK 


72% 
MUSIK 


79% 
SOUNDEFFEKTE 
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Jetzt Erster sein! 


Sichert Euch jetzt die nächste 
Ausgabe von VIDEO GAMES. 


Ihr bekommt die neueste 
VIDEO GAMES im April 
druckfrisch - noch bevor sie 
am Kiosk ausliegt. 

Bestellt Euer brandaktuelles 
Heft einfach mit der Karte 
rechts, oder mit dem Coupon 
links unten. 


Die drei wichtigsten Vorteile: 
« Der garantierte Heft Vorteill 
Ihr sichert Euch die nächste Ausgabe von 
VIDEO GAMES. 
* Der spitzen Zeit Vorteill 
Ihr habt VIDEO GAMES, das Special von 
Power Play, noch bevor es am Kiosk ausliagt. 
\ * Der bequeme Liefer Vorteill 
Ihr könnt Euch zu Hause bequem machen. 
VIDEO GAMES kommt ganz von allein! 
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Rollenspiele und kein Ende: 
Zwar mußten wir unseren 
versprochenen Riesen- 
artikel zu diesem Thema 
auch diesen Monat wieder 
schieben, dafür kommen 
Dungeon-Abenteurer in 
Sachen Tips voll auf ihre 
Kosten. Die meisten Rollen- 
spielfans saßen diesen 
Monat hinter einem der 
drei aktuellen "Final 
Fantasy"-Abenteuer, so daß 
wir Euch diesmal eine "Final 
Fantasy Adventure”-Komplett- 
lösung präsentieren können. 
Nächstes Mal wird die 
Lösung zum Super-Fami- 


com-Gegenstück nachge- 
reicht. Für das Mega-Drive- 
Rollenspiel "Might and 
Magic” haben wir wieder- 
um eine (tabellarisch) 
Führung durch alle Städte 
vorbereitet. Apropos: 
Umfangreiche Tips wie z.B. 
angesprochene Komplett- 
lösungen sehen wir am 
allerliebsten schon als Text- 
Files auf Diskette (MS-DOS- 
Word-Format) — falls Ihr 
also einen Rechner zu 
Hause herumstehen habt, 
solltet Ihr ihn auch zum 
Tips-schreiben verwenden. 
Wenn nicht... auch egal, 
wir freuen uns natürlich 
über Hilfestellungen in jeder 
Form und honorieren nach 
wie vor jeden gedruckten 
Beitrag mit Prämien bis zu 
500 Mark. 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Video Games 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Ciao, Euer 


L)Norsla 








MIGHT & MAGIC 
(Mega Drive) 


In den fünf Städten der "Might 
& Magic"-Welt Cron haben 
sich Rollenspieleinsteiger schnell ver- 
laufen. Zur besseren Orientierung 
präsentieren wir Euch hier einen 
Städteführer in Form von fünf handli- 
chen Listen. Mittels der angegebenen 
XY-Koordinaten findet Ihr so in jedem 
Ort schnell die richtige Anlaufstelle. 





Sandsobar (EA — 4, 10) 
Big Al’s Accessories (7,14) 
Underground Cavern (10,0) 
(Eingang) 

Fitpro Locksmith (6,3) 
Hourglass Inn (2,10) 
Mage’s Guild (1,12) 
(Beitritt) 

Monster Bowl (10,8) 
Red Latern Tavern (5,10) 
Sheik Training Arena (2,7) 
Sium (Eingang) (10,1) 
Siy’s Opportunities (1,5) 
Temple Benedictus (5,11) 
Middlegate (Teleport) (8,2) 
Tundara (Teleport) (4,15) 
The Beggars Gift (8,4) 
The Embassy (2,4) 
The Sandy Dunes (2,0) 
The Wizard’s Eye (9,11) 
Town (Ausgang) (0,14) 
Whlrlwind Mage’s (5,7) 
Gulld 

Middiegate (C2 — 7,8) 
Arena (12,4) 
Brain Detoxification (12,11) 
{Sekundäre Fähig- 

keiten löschen) 

Edmund’s Expedition (2,12) 
(hier gibt's die Berg- 
steiger-Fähigkeit) 
Underground Cavern (8,0) 
(Eingang) 

Town (Ausgang) (5,15) 
Feldecarb Fountaln (15,15) 
Fountain of (8,4) 
Clairvoyance 

Gateway Temple (7 
Mage's Guild (2,12) 
(Beitritt) : 
Lock & Key Ltd. (2,8) 
Middlegate Inn (7,6) 
Nordon the Wizard (11,2) 
Nordonna (1,1) 
Otto Mappere Esaq. (0,15) 
{hier gibt’s den. 
‚Kartographie-Skil) 

SJ. Blacksmith (4,4) 
Siaughteröd Lamb (4,6) 
Tavern 

Sieepy Mage Guild (7,14) 


Sandsobar/Atlantium (1,5) 
(Teleport) 


Track and Trail (hier (2,9) 
werdet Ihr zu Pfad- 

findern ausgebildet) 

Travelmoore (Reise (8,13) 

zu Murray’s Resort) 

Türkov’s Training (7,10) 
Tundara {Al — 12,3) 
Tundaran ArmsInn (8,11) 
Thundrax Weaponry (10,10) 


Lucky Dog Salon (89) 


Mystical Mage Guild (14,14) 
Mage'’s Guild (9,8) 
(Beitritt) 
White Dove Temple . (11,12) 
Enhancment Center ( (11,7) 
Town (Ausgang) (15,11) 
Sandsobar (Teleport) (6,10) 
Vulcania (Teleport) (6,8) 
Underground Cavern (7,6) 
(Eingang) - 
International Market (5,12) 
Sarcen’s Denial (3,14) 
Columbus’ Sextant (8,14) 
City Jail (35) 
Vulcania (E1 — 3,4) 
Hotel Four (7,2) 
Bestway Blacksmith (14,8) 
Belinthra’s Bar (5;2) 
Blackrock Mage's (11,6) 
Guild j 
Mage Guild (Beitritt) (3,6) 
‚Vulcan Temple (13,8) 
Training Academy (53) 
Town (Ausgang) (5,0) 
Sandsobar (Teleport) (6,2) 
Atlantium (Teleport) (8,2) 
Underground Cavern (10,0) 
(Eingang) 
Lava Locksmith (1,8) 
Profiency Expert (15,2) 
Disembowelments (8,10) 
.R'Uus | 
SergeantPain School (0,2) 
Scale of Protection (10,6) 
Wild Section (7,12) 
(Eingang) 
Atlantium (AA — 13,10) 
Boar’s Tongue Tavern (11,10) 
Cabalist Mage Guild (6,4) 
'‚Carriage Inn (8,14) 
City Jail (3,13) 
Classic Kay Shoppe (4,10) 
Clerics and (13,6) 
Sorcerers Rooming 
House 
Colosseum (79) 
Drewnhald Ironworks (6,14) 
Elusian Temple (5,7) 
Underground Cavern (0,15) 
(Eingang) 
Hippomenes and (10,3) 
Atlanta (Bonus auf 
alle Eigenschaften) 
Island Training (9,4) 
Mage Guild (Beitritt) (11,7) 
‘Knights and Warriors (2,6) 
Rooming Houses 
Odysseus’ Tongue (83) 
(Bonus auf Intellect) 
Middlegate (Teleport) (12,0) 
Vulcania (Teleport) (3,0) 
The Olympic Trial (6,3) 
{Bonus auf Speed) 
Town (Ausgang) (15,15) 


Ein paar allgemeine Tips zu "Might 
& Magic: Gates to another World” sei- 
en Euch nicht vorenthalten: Da ein 
vorzeitiges Aus meist auf die unzu- 
länglichen Fähigkeiten Eurer Aben- 
teurer zurückzuführen ist, müßt Ihr 
auf die Ausbildung der Helden ein be- 
sonderes Auge haben. Achtet darauf, 
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daß ein Sorcerer mit "Fly”- und mit 
”Teleport”-Zauberspruch in Euren 
Reihen ist, Darauf könnt Ihr nur ver- 
Zichten, wenn Ihr einen Hexenbesen 
(Witch's Broom) oder einen "Teleport 
Orb” besitzt, die sich zum Fliegen 
bzw. Teleporten vorzüglich eignen. Ihr 
benötigt außerdem zumindest zwei 
Helden mit "Mountaineering”-Fähig- 
keit. Zwei Clerics sind ebenfalls not- 
wendig; setzt einen auf Nummer 3 
und einen auf Nummer 6 Eurer Auf- 
stellung. Ohne Gems solltet Ihr nie- 
mals auf Reisen gehen, da Ihr die 
Klunker für den "Power Cure” benö- 
tigt, 


FINAL FANTASY 
ADVENTURE 
(Game Boy) 


Christian Jagow gehört zu den 
Game-Boy-Besitzern, die uns 
fast schon regelmäßig mit Tips und 
Hilfestellungen versorgen. Mit seiner 
Komplettlösung zu "Final Fantasy 
Adventure” traf er ins Schwarze: Nicht 
zuletzt dank seiner Grundrißkarten ist 
dieses Vorzeigemodul auch für Rol- 
lenspielanfänger kein Stolperstein 
mehr. 

Aus dem Schloß des Dark Lords 
entkommt Ihr zu Beginn des Abenteu- 
ers durch den Eingang der Arena; die- 
sen Weg schlagt Ihr ein, sobald Euch 
der sterbende Willy vom Baum der 
Magie und Bogard, dem Gemma- 
Ritter, erzählt hat. Am Wasserfall, wo 
Ihr Bogard treffen solltet, belauscht 
Ihr ein Gespräch zwischen dem Dark 
Lord und seinem Hofmagier Julius: 
Angeblich besitzt ein Mädchen den 
Schlüssel zum Baum der Magie. 
Doch Ihr werdet entdeckt und den 
Wasserfall hinuntergestützt. Da Hel- 
den solche Unfälle grundsätzlich 
überleben, könnt Ihr Euch danach ei- 
ne Abenteuergrundausstattung in 
Topple besorgen. Heilttrank und Die- 
triche ersetzt Ihr von nun an regelmä- 
Big, sobald sie zur Neige gehen. Eine 
junge Frau, die Ihr auflest und zu Bo- 
gard führt, wird eventuelle Wunden 
(auf höfliche Anfrage) heilen. Bogard 
selbst redet nur mit Euch, da er ein 
Schmuckstück Eurer Begleiterin er- 
kennt. Um weitere Informationen ein- 
zuholen, werden wir zu einem gewis- 
sen Cibba nach Wendel geschickt. 
Mit der Spitzhacke (im anliegenden 
Raum), könnt Ihr eine Höhle im östli- 
chen Gebirge freiräumen. Hinter dem 
Gebirge kauft Ihr eine Ampulle Ge- 
gengift; danach geht's in einen mon- 
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'sind mit einem ”!” notiert. Beachtet die 
Pfeile: Sie zeigen Ausgänge, die Euch 
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LEUELL 


Wichtige Fundorte und Energiespender 





LEUELA 


in den Startraum zurückteleportieren. 


sterverseuchten Sumpf. Während der 
Reise findet Ihr übrigens bei Kett's ei- 
ne Schlafgelegenheit. Eure Begleite- 
rin bringt Euch bei dieser Gelegenheit 
gleich den Cure-Zauber bei — in der 
Nacht wird sie dann jedoch entführt. 
Nehmt den Bronzeschlüssel der Li- 
zards im südlichen Sumpf und betre- 
tet damit die Höhle im Nordosten. Auf 
unseren Karten seht Ihr übrigens alle 
wichtigen Orte und Energiespender 
mit einem "!” versehen. In der Höhle 
trefft Ihr unter anderem auf einen 
freundlichen Alten und findet eine Si- 
chel, mit der sich hinderliche Pflan- 
zen beseitigen lassen. Den Endgeg- 
ner attackiert Ihr von einem Stand- 
punkt direkt über oder unter seinen 
zwei Köpfen; achtet nur darauf, im 
richtigen Augenblick zuzuschlagen. 
Aktiviert dabei den Cure-Zauber. Mit 
dem gefunden Spiegel tretet Ihr dem 
Portier des Kett’s entgegen, der sich 
daraufhin prompt in einen Werwolf 
verwandelt. Ein Feuerball, und die Sa- 
che ist erledigt... 

Ihr könnt nun das Verlies betreten 
und überwindet mit einer gefunden 
Kette (die Ihr um einen Pfahl schlagt) 
allerlei Hindernisse. Habt Ihr Eure Ge- 





fährtin befreit, müßt Ihr den Obervam- 
pir besiegen: Bleibt während des 
Kampfes in Bewegung und setzt den 
Fire-Zauber beharrlich ein. Im Falle ei- 
nes Sieges winkt neben dem Leben 
auch ein Sleep-Spruch. 

Mit der Sichel kämpft Ihr Euch 
durch den südlichen Sumpf und lan- 
det schließlich in Wendel. Bei Cibba, 
dem Seher, erfahrt Ihr via Hologramm 
eine ganze Menge über Eure Begleite- 
rin und ihr Amulett, das sich als der 
Schlüssel zum Baum der Magie ent- 
puppt. Dann wird das unglückliche 
Mädchen ein weiteres Mal entführt. 
Julius, der Zauberer, verschleppt sie 
in sein Luftschiff. Nach Besuchen in 
der Zwergenhöhle und in der Silber- 
mine (dort wendet Ihr gekauftes 
Schmieröl an der verrosteten Lore an, 
verstellt während der Fahrt mit der 
Kette zwei Weichen und stürzt schließ- 
lich in einen Abgrund), werdet Ihr von 
Watts aufgegabelt und von seinem 
Trödlerladen versorgt. 

Beim Endgegner, der Riesen- 
schlange, stellt Ihr Euch in die linke 
obere Ecke und lauft in dem Moment 
auf das Haupt des Monsters zu, in 
dem Ihr sicher seid, vom Schwanz 
nicht getroffen zu werden. Aus dem 
danach gefundenen Silber fertigt 
Watts schmucke Rüstungen und 


MEGA DRIVE 
TOKI 


CALIFORNIA GAMES 


PIT FISHTER 

KID CHAMELEON 
SUPER FANTASY- 
ZONE 


TECMO SOCCER 
UNDEAD LINE 
F1-GRAND PRIX 
BUCK ROGERS 


RINGS OF POWER 


WARSONG 
LYNX 
BASKETBRAWL 
HOCKEY 


Schwerter, die Ihr jedoch nur gegen 
Bezahlung (in den Zwergenhöhlen) er- 
stehen könnt. Habt Ihr den Gaia-Paß 
überwandert, schließt sich Euch Bo- 
gard an. Das Mädchen findet Ihr wie 
erwartet im Luftschiff, kann jedoch 
nicht befreit werden. Erst wenn das 
Schiff bereits wieder gestartet ist, ge- 
lingt es ihr, Euch das Amulett zuzu- 
werfen. Da befindet Ihr Euch jedoch 
leider schon wieder im freien Fall. Ju- 
lius hat Euch aus seinem Schiff ge- 
worfen! 

Da Ihr jedoch ein waschechter Vi- 
deospielheld seid, ist für Euren Auf- 
prall schon ein Strohdach reserviert, 
durch das Ihr unverletzt den Erdbo- 
den erreicht. Von einer alten Freundin 
wird Euch während Eurer Bewußtlo- 
sigkeit das Amulett abgenommen. In 
Menos erfahrt Ihr, daß sich Amanda 
in letzter Zeit sehr seltsam verhält; Ihr 
beschließt, ihrem Bruder Lester, der 
als Musiker in Jadd lebt, einen Be- 
such abzustatten. Auf der Reise dort- 
hin schließt sich Euch ein Vogelwaise 
an. Er akzeptiert Euch als Ersatzmut- 
ter und stellt sich auf Wunsch sogar 
als Reittier zu Verfügung. Jadd liegt 
im nordwestlichen Teil der Wüste und 
ist so schnell erreicht. Dort erfahrt Ihr, 
daß Ihr Medusen-Tränen benötigt, um 


TOKI 

ROLLING THUNDER 
GAME BOY 
TERMINATOR Il 
DRAGON'’S LAIR 
DEXTERITY 

MEGA MAN 

NEO GEO 

FATAL FURY 
SOCCER BRAWL 
FOOTBALL FRENZY 
GAME GEAR 
DONALD DUCK 
SONIC 

FROGGER 

GG ALESTE 





Lester von einem Fluch zu befreien — 
ein kleiner Junge verrät Euch gegen 
einen Beutel Drachenkrallen (gibt's in 
der Wüste) den Aufenthaltsort einer 
Medusa. Im Versteck in der südwestili- 
chen Oase (zwei Palmen markieren 
die Stelle) begegnet Euch Amanda, 
die erklärt Euch, den Anhänger nur 
für die Rettung ihres Bruders ge- 
mopst zu haben. Leider hat sie das 
Amulett schon Davias, dem bitterbö- 
sen Despoten von Jadd ausgehän- 
digt... 

Einen gefundenen Ice-Zauberspruch 
wendet Ihr auf ein Monster an, das Ihr 
danach auf einen Öffnungsmechanis- 
mus (Bodenplatte!) schiebt. Hinter der 
sich öffnenden Tür erwartet Euch die 
Medusa: Bleibt in Bewegung und auf 
sicherem Abstand. Mit Heil- und 
Feuerballzauber beendet Ihr den 
Kampf erfolgreich; leider läßt die Me- 
dusa keine Träne zurück. Dafür ver- 
wandelt sich die verwundete Amanda 
ineine Medusa, wird von Euch getötet 
und weint eine letzte Träne. Lester wird 
errettet und Amanda gerächt: Hinter 
einer eisigen Barriere ist Davias vor 
Euren Feuerattacken geschützt. Bleibt 


MASTER SYSTEM 
ASTERIX 

DONALD DUCK 
SUPER KICK OFF 
FLINTSTONES 
LUCKY DIME CAPERS 
SLIDER 

N.E.S. 

MEGA MAN 3 
TROG 

RESCUE RANGERS 
CAPTAIN PLANET 
SONDERPREISE: 


DICK TRACY USA nur 
DM 69.- 


Juliuspromenade 11 8700 Würzburg Tel.: 0931/ 57 16 01 
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INES & MEWTERTS 


EAUE IN THE F LORTING RÜCKS 





LEUELS 


CAUE OF THE RUINS 


START 
LEUEL1 


In den Dime Towers kennzeichnen Frage- 
zeichen die antiken Steintafeln. Das letzte 


LEUELS 


Kapitel: Alle Teleporter sind mit einem 


”T" gekennzeichnet 


in Bewegung und tötet Davias mit Eu- 
rer geschleuderten Waffe, sobald Eure 
Willenskraft auf Maximum ist. Dank 
Lesters Hilfe könnt Ihr das Felsenge- 
birge erklimmen, eine Riesenkrabbe 
töten und Euch in einer Höhle ordent- 
lich verlaufen: Auf den Karten sind alle 
Ausgänge, die Euch zum Startraum 
teleportieren, mit einem Pfeil gekenn- 
zeichnet. Dem Golem solltet Ihr aus 
dem Weg gehen und stattdessen ei- 
nen Zyklopen verprügeln. Er hinter- 
läßt einen Morgenstern, den Ihr ge- 
gen den Golem einsetzen könnt. Ein 
Geheimgang taucht nahe dem Schloß 
des Dark Lords wieder auf. Nach ei- 
nem Zwischenspiel mit Chimäre 
steigt Ihr gemeinsam mit dem befrei- 
ten Mädchen den linken Schloßturm 
hinauf. Dort soll das Amulett von 
Davias an den Dark Lord geliefert wor- 
den sein. Dark Lord bekämpft Ihr am 
besten mit dem Blutschwert — der er- 
beuetete Anhänger entpuppt sich je- 
doch leider als Fälschung. Darüber- 
hinaus bezaubert Julius Eure Beglei- 
terin, der Wasserfall beginnt rück- 
wärts zu laufen und Ihr werdet durch 
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Video Games 2 


die Luft geschleudert. Ihr erwacht in 
der Kristallwüste und reitet auf Eurem 
Vogel in die Stadt Ish. Dort werdet Ihr 
geheilt, und Dr. Bowow ersetzt die ge- 
brochenen Beine Eures gefiederten 
Freundes durch Mechanismen, die 
ihn auch zum Schwimmen befähigen. 
Bogard befindet sich übrigens eben- 
falls in Ish und berichtet, daß Julius 
nur mit einem legendärem Schwert 
besiegt werden kann. Ihr versucht 
Cibba zu befragen und reist deshalb 
über Wendel nach Lorim. Dort ist be- 
reits die gesamte Bevölkerung von Ju- 
lius’ Helfern vereist worden. Den An- 
führer Kari findet Ihr in einer Höhle im 
nördlichen Schneefeld. Stellt Euch in 
die zweite Nische von links und 
schlagt Kari von unten mit der Flam- 
menpeitsche. Bewegt er sich nach un- 
ten, rennt Ihr senkrecht nach oben. Er 
hinterläßt nach seinem Exitus sein 
Eisschwert und in Lorim beginnt alles 
aufzutauen. Ihr erhaltet von Cibba ei- 
nen knochigen Schlüssel und begebt 
Euch in die Höhle der treibenden Stei- 
ne (Cave of the Floating Rocks), um 
Excalibur zu bergen. Auf dem Rücken 








AH 


LEUELS 
Ten, 1 


DIME TOWER 





LEUELZ 


hu 
fr 


rle 






5 


LEUELZ 


Eures Vogels schwimmt Ihr bei der 
Ammonite Coast in die Flußmün- 
dung. Begebt Euch am nächsten Pier 
an Land. Mit dem Fire-Spruch verjagt 
Ihr eine aufdringliche Krake und ge- 
langt zu drei Türen. Die rechte bringt 
Euch weiter. Oben angekommen be- 
siegt Ihr das Obermonster mit dem 
Gewitterspeer, dem Cure-Heilspruch 
und der richtigen Taktik (Viel Spaß). 
Das verrostete Schwert, das Ihr nach 
dem Sieg erhaltet, entfaltet nach Cib- 
bas Aussagen seine wahre Macht erst 
später. Ihr müßt es dazu in der Rui- 
nenhöhle in der Kristallwüste benüt- 
zen. Um den Eingang zu öffnen, benö- 
tigt Ihr jedoch den Nuke-Zauber- 
spruch. Ihr begebt Euch nun zu ei- 
nem Lich, der in einem Versteck in 
der Palmenwüste (nördlich der Kri- 
stallwüste) haust. Er wirft mit Toten- 
köpfen, Ihr lauft jedoch beharrlich um 
in herum und versucht, ihm jeweils 
von hinten eins überzubraten. Mit Nu- 
ke zerstört Ihr ein auffallend klingen- 
des Kristall im nördlichen Teil der 
Wüste, der den Eingang in die Ruine- 
nenhöhle. freigibt. Mit Feuerbällen 





oder der Axt des Zeus nehmt Ihr eine 
Riesenameise auseinander und stellt 
Euch mit dem verrosteten Schwert auf 
eine bestimmte Bodenplatte, Das 
Schwert gibt sich zu erkennen, und 
der Dime Tower wächst in der westli- 
chen Wüste aus dem Boden. Im Inne- 
ren begrüßt Euch ein Roboter, Marcie 
regeneriert ihre Magie, und Ihr be- 
steigt den Turm. Julius’ Haustier Ga- 
ruda ist schnell besiegt; leider droht 
nun der ganze Turm umzustürzen. 
Marcie rettet Euch, muß jedoch selbst 
das Leben dabei lassen... 

Ihr kommt beim Schloß des Dark 
Lords zu Euch, lauft diesmal jedoch 
daran vorbei und schreitet durch den 
Wasserfall. Nachdem Ihr den Shrine 
of the Tree of Mana hinter Euch gelas- 
sen habt, besiegt Ihr für jedes Stock- 
werk genau einen Drachen. Mit dem 
frisch entstandenem Excalibur geht's 
danach in den finalen Kampf gegen 
Julius. Ihr könnt auch andere Waffen 
(z.B. den Nuke-Zauber) gegen den Bö- 
sewicht einsetzen. Schluckt Ihr genü- 
gend der köstlichen Elexiere, beendet 
Ihr den Kampf siegreich. 


WONDERBOY 5 
(Mega Drive) 


A» Wonderboy hat in seinem 


neuesten Abenteuer eine recht 
lange und mühsame Reise vor sich. 
Mit unserer Komplettlösung könnt Ihr 
Euch einige Irrungen und Wirrungen 
ersparen. 

Wir starten unseren Ausflug ins 
Monsterland am Haus des Wunder- 
jungen. Von dort geht es nach rechts 
in die Stadt der Pilze. Hier zwischen 
die beiden Statuen stellen und nach 
oben drücken. Wusch — und schon 
ist man bei der guten Fee. Mit ihr re- 
den, und eine kleine Fee eilt zur Hilfe. 
Zurück in der Stadt ist gleich neben 
den Statuen das Haus der Musikleh- 
rerin. Hat man mit ihr geredet, geht 
man zur Höhle der Pilze (rechts neben 
der Stadt). Dort findet man eine Flöte, 
mit der man sich auf die mit Noten 
verzierte runde Platte neben der Tür 
mit dem Notenschild stellt, Dann er- 
scheint eine Zeile in Japanisch undist 
diese geschrieben, hat man ein paar 
Sekunden, um mit dem Knöpfe- 
drücken zu beginnen. Zusammen- 
hängendes Drücken ist gefragt! Fol- 
gende Kombinationen müssen am 
Joypad für die drei Türen, die mit den 
Notenschildern gesichert sind, ge- 
drückt werden: Tür 1: B, A,B,A,B, C, 
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Pssst, wir verleihen auch! Teuflisch, oder? 


WINBS & MEITERS 


B; Tür 2: A,B, 0,B, C, A, B; Tür 3: A, 
C,G,A, B, A, B (die Kombinationen 
können auch im Haus der Musikleh- 
rerin erlernt werden). Nachdem das 
große "?" erledigt ist, geht man wie- 
der zwischen die Statuen in der Stadt. 
Oben angekommen, links durch den 
Durchgang im Baum gehen, dann die 
Treppe runter, um in den Tunnelgang 
zu kommen. Dem Tunnel folgen (im- 
mer links), bis man vor einem Ritter 
steht. Diesen besiegen (immer auf die 
Füße hauen), und der König redet im 
Wasserfall. Dann verschwindet er 
durch die Tür im Turm. Folgt man ihm, 
sitzt man fest. Also den Turm hoch- 
steigen und sobald man draußen vor 
dem Eingangshäuschen steht, nach 
rechts gehen und mit dem ersten 
Mädchen reden! Zurück in den Turm, 
runterklettern und durch die obere 
Tür (untere zum Tunnel) nach links zur 
Kreuzung gehen. An der Kreuzung 
den Weg zur Dschungelstadt, ganz 
unten links, benutzen. Hat man diese 
erreicht, muß man noch weiter nach 
links bis zum Platz, an dem eine Katze 
(?) von Eingeborenen gegrillt werden 
soll. Diese vertreiben und der flüch- 
tenden Katze zurück in die Dschun- 
gelstadt folgen. Dort wartet die Katze 
bei einem Mädchen am rechten Stadt- 
ende. Mit dem Mädchen reden, und 
die Katze folgt bei Fuße. Dann nach 
rechts zum Ruinentempel, denn dort 
schlägt die Katze ein Loch in die Stein- 
tür. Alles genau absuchen und zum 
Schluß den Raum mit den vier 




















Springschaltern neben den Fallgru- 
ben betreten. Allerdings sind zu Be- 
ginn nur drei Gruben mit wegfallen- 
den Platten bedeckt, die vierte Platte 
am rechten Raumende ist fest. Nun 
muß man die Schalter in folgender 
Reihenfolge eindrücken, damit die 
vierte Platte wegfällt: 2, 3, 1, 4. In der 
freigelegten Fallgrube wartet "?”. 
Nach dem Sieg über ihn bekommt 
man einen Dreizack als Waffe und 
Symbol für die zwei Unterwasserlevel. 
Zurück zur Stadt! Zwischen Dschun- 
gelstadt und Ruinentempel ist eine 
Tür erschienen, die man durch den 
oberen linken Ausgang verläßt. Nach 
Passieren der Torwächter befindet 
man sich wieder im Anlangslevel. 
Dreizack angeklickt und rein ins Was- 
ser! Unter Wasser stellt man schnell 
fest, daß die meisten Truhen in klei- 
nen Räumen eingeschlossen sind. 
Unsichtbare Türen sind deshalb an 
Gangenden nicht allzuweit entfernt 
versteckt (auch außerhalb des Blick- 
feldes). Nach der Erforschung des er- 
sten Unterwasserlevels müßt Ihr zu- 
rück in die Stadt der Pilze und dort in 
den Tunnelgang (Statuen benutzen). 
Im Tunnel findet man einen Wasser- 
graben, der einen Stock tiefer als nor- 
mal ist. Dort ist an der tiefsten Stelle 
eine unsichtbare Tür. Diese führt zu 
einem ansonsten unzugänglichen Teil 
des zweiten Unterwasserlevels. Im 
Tunnel wieder nach links — den Gang 
nach unten nicht benutzen — bis man 


an einem Wassergraben ohne Boden 
anlangt. Hineinhüpfen, und schon ist 
man im zweiten Unterwasserlevel. 
Wieder alle Truhen öffnen. Zwei sind 
an Land versteckt; eine an der linken 
Seite (offen zugänglich) und die zwei- 
te an der rechten Seite (unzugänglich 
— die unsichtbare Tür ist im Bild zwi- 
schen den 2x2 Palmen, x markiert 
Tür). Hal man diese Truhe geöffnet, 
bekommt man die Berechtigung, den 
zweiten Teil des Levels zu betreten (zu- 
vor sollte man alles abgesucht ha- 
ben). 

Wieder im Wasser muß man ganz 
rechts runtertauchen. Bei der im Bo- 
den liegenden Säule ist ein Durch- 
gang im Felsen erschienen. Hier stö- 
ren im Wasser rotierende Propeller 
(Strömung) das Weiterkommen. Die- 
se lassen sich durch Zerstören der ro- 
ten Kapseln umschalten. Hat man alle 
beseitigt, kommt man zu Neptun 
höchstpersönlich! Dieser gestattet 
den Zutritt zu einer Kammer, die bis zu 
diesem Moment von einem Propeller 
ohne Abschaltung geschützt wurde. 
Dort bekommt man die Schuhe, um 
im Wüstenlevel zu bestehen. Zurück 
in der Stadt, kauft man zuerst im bis- 
her verschlossenen Waffenladen ein. 
Dann nach rechts am Turm vorbei in 
die Wüste. In das Sandloch reinfallen 
lassen — raus kommt man mit Hilfe 
der Fledermäuse an der linken Höh- 
lenseite. Beim roten Graben die Trep- 
pe runter bis zum Wasser (die Tür ist 
unwichtig). Den Dreizack benutzen 
und nach der Truhe mit dem Schlüs- 
sel tauchen. Nun ist in der Pyramide 
eine Tür erschienen (jeder Schlüssel 
steht für eine Tür). Hinter der Tür mit 
dem Totenkopf wartet eine Sphinx, die 
fünf Fragen stellt. Zu jeder Frage gibt 
es drei japanische (!) Antworten, von 
denen man sich innerhalb von drei 
Sekunden eine aussuchen muß. Fol- 
gendes Wertungsschema legt die 
Sphinx an: Keine richtige Antwort: 
Geld und Leben verloren, eine richtig: 
Leben verloren, zwei richtig: zurück 
zum Eingang der Pyramide, drei rich- 
tig: zurück vor die Tür, vier richtig: 
Schlüssel für die linke der drei Pyra- 
midentüren. Hat man die Fragen mit 





etwas (viel) Glück richtig beantwortet, 
sollte man in den linken Pyramiden- 
eingang zum Teleport gehen. Oben 
angekommen, geht man nach rechts 
zur Stadt der Drachen. Dort mit dem 
großen Drachen reden und schon hat 
man eine Verbindungstür zur Stadt, 
Von der Stadt zum Tunnel und die Ab- 
zweigung nach unten benutzen. Im 
Winterlevel angekommen, immer der 
Nase nach zur Stadt im Eis. Von dort 
zum "?", nach dessen Ableben eine 
Tür erscheint, die zurück in die Stadt 
führt. Diese Tür nochmal benutzen, 
und schon hat man eine Verbindungs- 
tür zur Stadt. Die Truhe am Eingang 
zum Winterlevel nicht vergessen! 
Dann wieder in die Drachenstadt und 
von dort nach links zum Abhang. Run- 
terfallen lassen und dabei nach rechts 
drücken. In der Felswand sind zwei 
Truhen versteckt. Unten angekommen 
durch die Pyramide (Teleport) in die 
Drachenstadt zurück und rechts ne- 
ben der Stadt in das kleine Haus ge- 
hen (durch die Tür innen im Laden). 
Als Zwerg nun nochmal zur Pyramide 
(Teleport) und die kleinen Gänge ab- 
suchen. Dann über die Kreuzung zum 
Ruinentempel. Unter der ersten Trep- 
pe ist ein kleiner Gang. Zurück in der 
Drachenstadt nach rechts zur Zwer- 
gentür (Hilfe nicht vergessen). Istman 
an der inneren Tür angelangt, folgt ein 
Raum (grüne Steine), in dem eine klei- 
ne Plattform, auf die man sich drauf- 
stellen sollte, der Schlüssel zum "?" 
ist. Wieder in der Drachenstadt muß 
man zum — und hier ist die Reihenfol- 
ge zu beachten — alten gelben Dra- 
chen und sein Kaminfeuer anzünden 
(geht automatisch), dann holt man 
sich vom großen Drachen einen Ju- 
nior und geht mit ihm nochmal zum 
gelben Drachen. Wenn man nun ins 
Waffenfenster klickt, sieht man eine 
neue Waffe. Diese anklicken, und man 
bekommt Zutritt zum Turmlevel. Also 
zurück zum Turm und hochklettern. 
Dann nach links, wo bereits der König 
neben der Glocke wartet. Unter die 
Glocke stellen und nach oben 
drücken — schon ist man beim Ge- 
genstück im Himmel. Uber die Wol- 
ken nach rechts zum Turmeingang 
und dort durch das Labyrinth gehen. 
Am obersten Turmteil auf den Wagen 
springen und bis zur kleinen Platte 
(linke Seite, Seil nach oben) mitfahren 
(draufspringen kann man nur vom 
Wagen aus). Von nun an sind nur 
noch gute Reflexe gefragt. Hat man 
das "?" gekillt, erhält man Zutritt zum 
letzten Level. Die Energiesperre links 
neben der Glocke ist weg, und man 
kommt in einen Raum mit einem 
Raumschiff darin. Dieses bringt einen 
zum letzten Versteck der Bestie. Viel 
Erfolg! 


GAG> 


Getarnte Bonuslevel, Scherz- 
©” chen der Programmierer und 
ungeahnte Verwandlungen — in so 
manchem Videospiel stecken juxige 
Überraschungen, deren praktischer 
Nutzen eher zweitrangig ist. Die ver- 
borgenen Gags sind (obwohl oft recht 
nützlich) vor allem dazu, um den 
Spieler ein wenig zu amüsieren. In 
diesem Sinne: viel Vergnügen beim 
Ausprobieren! 





MEGADRIVE 


Golden Axe Il 
Quackshot 
Rent a Hero 
Runark Paradise 
Spaceship Gomora Sonic 
etc. etc. 


Berlin Woll 
Donald Duck 
Magicaltorrot 





GAME-GEAR 





SKI OR DIE (NES) 


2 Im Wintersport-Klamauk "Ski 

or Die” sind einige haarsträu- 
bende Gags versteckt. Ob der Ski- 
sprungtrick von Peter Weiß wirklich 
funktioniert, haben wir nicht auszu- 
probieren gewagt — falls Ihr einen 
Stick mit Dauerfeuer besitzt, stehen 
die Chancen für eine Sprungtraum- 
note jedoch nicht schlecht. Schaltet 
also in der genannten Disziplin auf 
Dauerfeur und haltet den A-Feuer- 
knopf gedrückt. Angeblich wird nun 
Euer Sportler direkt in den Weltraum 
hinauskatapultiert! Dort schaltet Ihr 
flink das Dauerfeuer wieder aus, bril- 
liert mit einem doppelten oder gar 
dreifachen Moebius-Flip und eine 
Wertung von mindestens 7 ist Euch 
sicher. 


Nintendo’ 


GAME-BOY 


Bottletonds 
Nemesis Il 
Parodius 
Rockman Il 
Sagaia 
efc. 





GRADIUS 3 
(Super Famicom) 


» Konamis Ballerspiel erlaubt 

erstmals ein Reset per Con- 

troler: Wer zum Resetten nicht zur 

Konsole kriechen will, kann mit fol- 

gender Kombination neu starten: Die 

Buttons L, R und RUN gedrückt hal- 
ten, dann SELECT. 

Eine Superdemo päsentiert das 
Spiel, wenn man gleich beim Ein- 
schalten der Konsole Knopf A drückt 
und bis zum Beginn der Demo nicht 
wieder losläßt. 


G-LOC (Game Gear) 


© Allen Piloten, die mit der 
Steuerung bei "G-Loc” auf 
dem Game Gear nicht zurechtkom- 
men, kann dank Arno Gandel nun ge- 
holfen werden: Noch bevor Ihr das 
Handheld einschaltet und Euch auf 
gefährliche Mission ins Feindgebiet 
begebt, solltet Ihr gleichzeitig auf dem 
Steuerkreuz nach unten drücken, so- 
wie den zweiten Feuerknopf und die 
Starttaste betätigen. Erst wenn Ihr das 
Game Gear nun angeschaltet habt, 
dürft Ihr wieder loslassen. Wenn Ihr 


BINBS & MEUTEKS 


Euren Feindflug normal beginnt, sind 
jetzt die Steuerkreuzfunktionen für 
Oben und Unten vertauscht. Das ist 
angenehm für all jene, die es gewöhnt 
sind für den Sturzflug nach Oben 
(und umgekehrt) zu drücken. 


TOEJAM & EARL 
(Mega Drive) 


Schon mal ein heißes Bad im 

Geheimlevel genommen? 
Geht einfach an den links unten gele- 
genen Zipfel der Insel und aktiviert 
entweder die "Icarus Wings" oder 
"Inner Tube”. Nun fliegt Ihr über das 
Wasser, bis Ihr eine versteckte Insel 
erreicht. Laßt Euch durch das Loch in 
der Mitte fallen, und die galaktischen 
Rapper finden sich im geheimen Level 
wieder! 


SEGA MEGADRIVE - Pitfighter, 
Kid Chameleon, Terminator, Buck Rogers, 


Rings of Power, Alisia Dragoon, David 
Robinsons Supreme Court, Wonderboy 5 
(USA), Desert Strike, Bulls vs. Lakers, 
Warsong, Task Force Harrier, 
___ Toki u.v.m. Sonderangebote 
y ab 49,- DM. Ständig Neuheiten! 


GAME GEAR - Frogger, Slider, 
Berlin Wall, Joe Montana, 


Spiele ab 39,- DM 


IN 

I Wi; 

DATA 
£ 


Et 


r e) 


GAMEBOY - die absoluten Tophits 
+ 80 weitere Titel, Spiele ab 39,- DM 


Die Originale! 


Die Originalspiele aus der 


Spielhalle zuhause spielen! 
z.B. Parodius, Street Fighter 2, Three Wonders, Aliens 


Abspielkonsole "V1": 499 DM 


Tel. 02202/37609 


Andreas Knauf & M. Paul, Sander Str. 28, 
5060 Berg. Gladb. 2, Fax 02202/36971 


Besucht unser Ladengeschäft, 
wir haben viele Spiele für weitere 
Systeme. 


Ankauf von Gebrauchtspielen und 
Geräten! Preisliste gegen frankierten 
Rückumschlag! 


Neues Clubmagazin 5-STAR, 
über 50 Seiten Umfang 
mit über 20 aktuellen Spieletests 
und 10 Seiten Tips & Tricks! 


organ 
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Konsole ohne FTZ!Postalische Bestimmungen beachten 








DIESE TEWORS 


WIEGRT 


GEB 


Wer sich als Ritter oder Pilot, 

Mario oder Shinobi auf den 
Bildschirm wagt, ohne auf jeden sei- 
ner Schritte und Sprünge genau zu 
achten, verliert schnell kostbare Ener- 
gie oder gar ein ganzes Bildschirmle- 
ben. Speziell für leichtsinnige Zeitge- 
nossen gibt's diese Tips und Tricks, 
mit denen Ihr besser klarkommt. 


LUCKY DIME 
CAPERS 
(Master System) 


„In den Anden entdeckte An- 
* dreas Urban eine Möglichkeit, 
seinen Donald mit einer netten Anzahl 
von Extraleben zu versorgen: Zer- 
schlagt die Vase (es winkt ein Leben), 
geht ein paar Schritte zurück und 
dann wieder zu der Stelle, an der die 
Vase stand. Sie hat sich inzwischen 
wieder "regeneriert" und wartet dar- 
auf, ein weiteres Mal zerschlagen zu 
werden. Und nochmal, und noch- 
mal... 


SWORDMASTER 
(NES) 


Reinhard Schmidt errang als 

"Swordmaster" Unsterblich- 
keit: Drückt im Titelbild Unten (auf 
dem Steuerkreuz) und die Select-Taste 
gleichzeitig und Start. Spielt nun eine 
Weile, bis Ihr Euer Leben aushaucht 
und entdeckt nach dem Game Over 
und erneuten Start, daß Ihr unendlich 
viele Continues Euer eigen nennt. 


BURNING FORCE 
(Mega Drive) 


5 Wenn Ihr schon immer einmal 
mehr Leben haben wolltet als 
eine Katze, versucht folgenden Cheat: 
Drückt im Optionsmenü die Buttons 
B,A,B,A, A, C, A, A, und schließlich 
START, und 10 Leben sind die Beloh- 
nung. 


52 


Video Games 2 


(Super Famicom) 


a Auf einfache Art und Weise er- 


w schummelt man sich bei die- 
sem Action-Adventure die maximale 
Hit-Point-Ration: In die erste Höhle 
mit den Wespen und Skorpionen mit 
so vielen Hit Points, die zum Erschla- 
gen einer Wespe nötig sind, hineinge- 
hen und an den äußeren Rand des 
Holzbodens vor den Felsen stellen. 
Bewegt man die Spielfigur ein Stück 
auf den Felsen zu und zurück, müßte 
eine Wespe kommen, die man er- 
schlägt. Danach nähert sich eine We- 
spe nach der anderen — das gibt Hit- 
Points und Gold, mit dern man sich in 
den Shops reichhaltig eindecken 
kann. 





CORYOON 
(PC-Engine) 


EC) \n Titelbild per SELECT ins 
w Soundmenü schalten und fol- 
gende Titel nacheinander ausspielen: 
20 Leben: 03, 07, 03, 05, 01, 08, 08, 
01, 01, 04 
Endsequenz: 02, 04, 05, 02, 09, 04 


2 Kartoffelpistole mit Ladehem- 

“mung oder Smart-Bomb- 
Dauerfeuer — die Entscheidung liegt 
alleine bei Euch. Wollt Ihr Extrawaffen 
und Superschutzschilde, lest unsere 
"Harte Burschen" Tips und vermeidet 
den Flug im schwächlich ausgerüste- 
tem Second-Hand-Raumschiff und 
das vorzeitige Game Over. 


GRADIUS 
(PC-Engine) 


Voll bewaffnet auf ins Welt- 
” raumabenteuer: Nach dem 


Spielbeginn RUN drücken und dann 
hoch, hoch, runter, runter, links, 
rechts, links, rechts, 2, 1 (funktioniert 
pro Level leider nur einmal). 





a Das nervt: Der beste Freund 


WW schwärmt vom letzten Level, 
doch man selbst kaut seit Wochen am 
ersten Zwischengegner. Zum Glück 
muß man nicht alles eigenhändig 
durchspielen, um mitreden zu kön- 
nen. Paßwörter und Levelsprünge be- 
fördern Euch sofort in höchste Stufen 
und bringen die Endsequenz in Win- 
deseile auf den Bildschirm. 


VERYTEX 
(Mega Drive) 


2 Ein Ballerspiel ohne Schutz- 
@ schild ist wie Joystick ohne 
Feuertasten. Folgendermaßen kommt 
Ihr beim Shoot’em up "Verytex” an ei- 
ne solche schützende Vorrichtung: 
Während des Spiels START drücken 
(Pausemodus wird aktiv), A+B+0 ge- 
drückt halten, fünfmal START 
drücken, A+B-+C loslassen, zweimal 
START drücken, nach rechts unten 
steuern und schließlich nochmal 
START. Wer seinem Gleiter ein Extrale- 
ben spendieren will, muß das Joypad 
statt nach rechts unten nach links un- 
ten bewegen. 


ASMIK WORLD 
(Game Boy) 


Einige Level zum Anwählen: 


Level 8: AXOLOTL 
Level 9: ALUTEN 
Level 16: CHIMERA 
Level 17: OEWLAP 
Level 24: ELYTRON 
Level 25: GILA 





DUCK TALES 
Game Boy 





Warum in die Ferne schweifen 
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NINTENDO 


ENTERTAINMENT 


DET, 





Controtdeck mit Kassette 

NES Super Set... 
Hontrobar Pack ...... 
4Spieker Adapter 

Infrarot Double Player 

Miruche Piano Teaching System 
NES Advantage Joystick... 


ABoy And His Blob 
Kroll... hi 
hc Rinoks 
Astyanax 

Battla Of Olympus 
Baycu Bäly 
Bicfoot 

Block Manto. 
Blndes Of Steel 
Bive Shadow, 
Bockkder Dash 
Budble Bob 


Kobaki Quantum Ar 
Fock Off ii 
Kıckla Cubiche u... 
Kid kuns..... 

Keicht Rider . 

Kung u 

Legend Of Zelda 

\da Force, 

Lunar Pool 

Nianioc. Mansicn 
Murtike Madness 
Maga Man 2 

Maga Ian 3 

Matal Geor 

Metroid 

Mission Impossible 
Nintendo Workd Cup ...... 
North And Seat... 
Popaboy 

Pıebot 

Power Blode 
Probotechat 


Nachnahmeversand 







Nachnahmeversand 


Druckfehler, Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. Mit Veröffentlichung dieser Anzeige verlieren die alten Listen-und Anzeigenpreise ihre Gültigkeit. 


214,95 
289,95 
64,95 
64,95 
119,95 
124,95 
94,9 


74,95 
94,95 
4,95 
94,95 
14,95 
109,95 


94,95 


LIE ER TUGT HERNE 


ESTER NEERNIEEN 
kostenloses Kundenmagazin mit 
umfassender Preisliste anl 
VERSANDKOSTEN INLAND 
Vorkasse Scheck/Kreditkarte 


die Kosten reduzieren sich um die Hälfte: 
bei reinen Lösungshillenbestellungen 
bei Spiel-, Zubehör- und Mischbestellungen 


Vorkasse Scheck/Kreditkarte 








Puzzmik.... „84,95 















RC Pro AM Racing... 74,95 
Rocket Attock..... 99,95 
Rad EIN nun 94,95 
Rod Rocer........ B4,95 
Rescue Rangers 94,95 
Roodbkasters 95 
Roller Games... 109,95 
RYOOF... ya BL RL) 
Shan Womiı. nu 4,95 
Sient Sarike ..... 109,95 
Simons Quest k 
Simpsons. |, 
Skote Or Dia h 
Ski Or lie h 
Snake Rattie N Roll... h 
Snakes Revenge ...... ; 
Solomons Key... k 
Solstke k 
Stor Wars... h 
Super Mario Bros 2 ee 
Spa Mario Brasd.—. 94,95 








































Fortihid Zo0e eumueanann 54,95 











Gorgoyles QUESE ausser 9,0 
Ghostbusters 2 a 14,95 
Gall... 44,95 
Hunt For Red October tmmt®.......64,95 
Kung Fu Master 49,95 
Kuick u... 44,95 
Loop2..... $ urn 0 
Manus Mission... 
Motocross Muniots.uuu. 44,95 
Navy Seals 74,95 
NBA All Star Cheibange.... 64,95 
Names... 64,95 
Nintendo World Cup 49,95 
Orhello.... 49,95 
POcHOn nme 64,95 
Poperboy, 000.95 
PinbeitRevenge Of Gotor x 44,95 
Princess Blobatte 49,5 
vaıth...... 164,95 
Robocop..... 44,95 
Rlme...... 

Side Pocket, 

Simpsons. 

Skote Or Die ...... 

Schr Strikar...... 

Solamans Club men 

Süper Mario Land ... MR. rt) 95 
Super RC Pro AM... 


Taenge Mt Heıo Tue] 






Wizurds Arıd Wars 
WWF Supersturs.. 








die weiteren Plätze 


10. BATMAN 


Dynamite Duke, 
EA Hockey 


ana 114,95 
119,95 





f22 Intercoptor...... 114,95 
foery Tale, 119,95 
Fatal Labyrinth ...... a4, 
Fotol Rewind......... 119,95 
Fücky 84,95 
Forgatten Worlds... un 14,95 
Ghasibustens..... R 
Ghouks N Ghosts. ann r 
Gohlen Aa 1... 114, 
Golden hun 2... i 
Herzog Zwei... b 
Immortal a h 
Jumes Pond 1 ........ B 
bewel Master I 
Joe Montana Football 1 114,95 
John Madden Footbeil 119,9 
1.8, Dowglos Ko Boxing 114,95 
Kings Bounty 104,95 









LI. 
1495 
1495 
ann 1985 
1935 

1805 
15 
119,95 
35 
11495 

11435 
1095 
u 13935 

















CPS 


114,95 








5. MICKEY MOUSE 1 — 119959495 74,95 
6.__DONALD DUCK 11495 9495 74,95 
7. SIMPSONS; THE u Ins — oo 
.8.__ MANIACMANSION — 1 
9. _ SUPER MONACO GRAND PRIX 11495 8495 54,95 











Schauen Sie bei Gelegenheit auch mal in unser Ladenlokal 
herein. Es liegt mitten in der Kölner Altstadt und hält immer die 
neusten Module für Sie bereit. Die Adresse finden Sie unten. 


Insored Joypad 
Light Phoser $ı 
Light Phaser - Sh, Games ... 
Ropkd Fire Unit BR 
Tips & Tricks - Buch | 











Ara Of hass. 
Action Fighter 
Aesiol Assault... 
Altar Bummer nun 
Aa Kid 1 (Mirache World)... 
Alex Kidd 3 (High Tech Word) 
Alax Kidd 4 (Shinobi Word) ........ 
Alien Storm 
Alteied Beast. 
KÄNK nn eserrasseiiii 
Artet Adventure... 
Bock To The Future 2. 
Bonk Ponit une 
Basketball Nightmare ...... 
Battie Out Run, 
Bomber Raid... 






























mal Nacl 


Micocke Warriors .119,95 
94,95 
44,95 
39,95 


84,95 











Out Run Europa 104,95 
Pocmanio 104,95 
POpBrbOY......... h 
Parkour Games... „14, 
Phantasy Stur, h 
Popukus h 
Pro Wrestling 4, 
Psychic World i 
Psycho Fox h 
Rompoge.... Ber 84, 
ROSION .nununinesannn \ 
RC Grund Prik nn. ; 
Runeing Bottle 84,95 
Rılyps. 24,95 
Scumdbe Spiits 84,95 
Sarıet Command 44,95 
Saga (hass 114,95 
Shadow Dancer ..... 94,95 
Shinobi ,.. 

Shooting Gery (gt Pl) nun 34, 5 
Shoating Gomes Light Ph.) u..—.174,95 
Sop Shaln rn res Lee 39 














Buenos; die en 
den Vorra; 


ALLE HIER ANGEBOTENEN MODULE UND GERÄTE NATÜRLICH 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG DES HERSTELLERS! 


Game Boy NES Megadrive Muster Game Gear 
4._TEENAGE MUTANT HERO-TURTLES 64,95 






Frank Heidakı 


Ein heißer Tip! 


Donald Duck 

Dragon Crystol 
Factory Panic 
bla... 

Halley Wars 

Joe Mottune Footbell 
Nückey Mauss | 
Ninjo Golden ....... 
Out Rum, 

PEN uunun 
Psychic World... 
Put & Putter. 
Shinobi 

Se... 
Solitmiee Pokes 

Sonic The Hadgehog 
Space Harrer 

Super Monoca Grand Prix 
Wondarboy I 

Woody Pop 

Word Chons Leaderlioord 






Biben bei uns 
ng. falls ein Software-Herstelle: 
schubschwierigkeiten hat. 


MARIO 


ZUBEHOR 







Hier kommt das deutsche a EEE 





74,9 


64,95 


64,95 
34,95 
14,95 
1% 
14,35 
14,95 
14,95 
54,95 
54,95 
54,95 
14,95 
14% 
14,95 
14,95 
44,95 
54,95 
54,95 
54,95 
7495 





Mio Bei-/Foshutl Zeh Stack .......2,95 
an 2 1,95 

io Block Stiege /Sih ... 5,95 
Mia Bneltesien 10/10 ........1,95 
Mario Bnstbeitl nn... 8,95 
Mactio Busch Maine Klassenkameraden .9,95 








The Hodgehog....-..nmmm: 14,98 
NINTENDO ee „9 
GAME BOY Mage Diive + Ahterod Beat. SEN un 119,95 Fon Züne 1 
Mage Drive + Sonic Ihe Hödıp...389,95 SHHflght mm. FEE & Füge 2 
Action Choir... Forgotten Works 
Arcade Power Sikh ı.. Fed Feuustein,. 
Comtrol Pad... j FIG Fight nun. 
Intrured Joypod N Gain Ground........... N \ 
Seltwore Convarter 95 Chan Fokllbannennn Wanted an Ak) TREE 
Videckabel (AV /Cinch) I Gungster Town (Light Be 
Veh (Sc /kuo 2435 i 2 Wonder 2 (Monster Land) ....84,95 
Sol Nenn... 129,95 Ghost House Wondschoy 3 (Dogons Tip) .....84,95 
195 688 Suhmine Ak mann 129,99, TH HORB Anna 1 14,95: Chosthstes Work Cs derbond 64,95 I . 
195 Alterbumen Bun 1495 Tosiem 8 karl 114,95 Ghouls N Ghosts. 95 Word Cup hal 90 8495 Müno Rodierer-Figunon 30. 3,5 
5 ex ki... 9495 Innen 11495. Glbel Dehnse.... 195 Wo Games. 895 Mate Rucksock „nn 3,5 
Bis & Teds Earl Ad 64,95 Aben SIHM.....u. 114,95 Tan Hawk 114,95 Sohlen Ark ann 95 Wodd Grand Pix 44,95 Mari Schlampanolk.... 8,95 
Biodes Of Steel 64,95 Amold Palmer T, Gl 114,95 Wonderboy 3... 114,95 Golden Are Woior 114,95 Work Secar.. 14,95. Mario Schlüsselonkäinger + Sound... 9,95 
Boulder Dach 49,95 kom Fl. 11495 Wok Cup ala 90 9495  Galkamasia Yan 2. 84,95 Mai Schenk... 285 
Bora Battle Squadeon 119,95 Wrestie Wal...... 114,95 Golvallius Mao Scheikondiner Ad 2-Ring 9,95 
Bubbla Bobbla.....u...... Blockoul....... 104,95 Zany Goll 119.95 Great Gall... Mario Schulordnsı AS 2-Ring . 9,5 
Buroi Fighter Dahme Bononza Brothers........... 114,95 Zoom 995 Gle.. per a e yross . 
Burger Time Dehme Budokon.... 119,95 Hang On........ x Io het y 
Coslevanio Buzing Force 114,5 Heenay Weight Chang... GAMEGEAR REIT 1,95 
Chase #.Q Caldfoenia Gomes..... 114,95 Heroes Of The Lance Mano Spitzendose 3,95 
Choglites 2 Centurion... 119,95 Impossible Mission Game Geor + Columens. 194,95 Mario StondarkFüller 9,95 
Dextenity R RS Columns... „84,95 MASTERSYSTEM iz Ze ‚Auto Adapter... 44,95 Mario starke Sticker selbsthleb 1,95 
Double Drogen 2 unumunseun Lrock Dom ununsesnuesesssiscsnesnsennn 14,9 Joa Montana Football AU Kb a 19,95 Mario Supeabiille 32 MmMuuun4.2,90 
Dr, Mori... Mn, 49,95 Cyberball....... 114,95 Master System 2 (Sonic 504) ......194,95 Kung Eu Kid... Battery Pock auuuaauannmsen 4,95  Mano Supasbälle 45 mm 4,95 
Duck Tales Bm 59,95 Dark Castle 104,95 Master Systom 2 + Alax Kidd 1 .....144,95 Laser Ghast.......... Gear To Gear Kabel 19,95 Moce Tasse... 9,95 
Dynoblaster, 49,95  Decapaltock 104,95 Acticın Cha 31495 ne fffire........ Netzteil nn 09,95 Marie Tintenkäschen 2,95 
Elevator ÄCHioN uer-umimssieeeeaunsee AD  DNK NOV eenaannnenn 119,95: Control Pad... 19,95 Lord Of TIe Sword... IN Tuner... 199,95 Mario Tintenpatronen 1% 
F 1 Roce + 4 Sp. Adapter Fe 64,95 Donald Duck 114,95 Control Stick 49,95 Mickay Mouse Wide Geor .. 39,95 Mario Tumbeutel 14,95 
Pens ST farm reg Etage ERDE Ng7 N Sn ee Er gr 7 
ı Geben Sie Gas und schicken Sie mir 7 1 
Alle Angebote solange der Vorrat reicht I ı a W | 
U reinemroinenee nee “kb PA PRG TEST ZUBS eegs l 
® — | =: || 
LP A PRG TEST ZUBS cards 
I & vsA_ | SS | ı 
N i yareeh LP A PRG TEST ZUB ı 
! LP A PRG TEST Beachten Sie bitte 
Bestelladresse ! unsgte nous Anschrift 
= { Auftraggeber Kundenmagazin (kostenlos) Rufnummer! 
Bürgerstraße 8 - 10, |! 
In 
I En 
ı K 


5, 
10,- 






ab 45, 
ob 100, 


12,- 


00 
u) 


Telefon (02 21) 25 69 83 +84 +85 
Telefax (02211256986 


Ladenlokal „CRAZY STORE” 
Alter Markt 45, 5000 Köln 1 










Kred. Karten - Firmo 


KarlenNtr.: 





nIBS&E MRUSKS 


DEVIL CRASH 
(Mega Drive) 


Der Monsterflipper hat nicht 
umsonst eine Paßwortfunk- 
tion. Hier zwei Paßwörter für mehr Ku- 
geln: "TECHNOSOFT" (10 Kugeln) 
und "0956335555" (Teleionnummer 
der Hotline in Japan=33 Kugeln). 
Die "Final Zone" öffnet sich, wenn 
man die Kugel nach Eingabe des Paß- 
worts "RABYFWJIDE" einmal rauf- 
schießt. 


PITMAN 
(Game Boy) 
Alle "Pitman"-Levels lassen 


sich mit den folgenden Paß- 
wörtern anwählen: 


Level Code 
1 0000 
2 08AA 
3 OHMN 
4 ORYZ 
5 119B 
6 1931 
7 1JXY 
8 1TQM 
9 22KP 
10 2ARW 
11 2K63 
12 2UC9 
19 33VX 
14 3BJQ 
15 3LG8 
16 3V52 
17 455E 
18 4EG7 
19 4NJR 

20 AxXVK 

21 5406 

22 5C6C 

23 5MRL 

24 SWKT 

25 67QV 

26 6GXJ 

27 6QRF 

28 6294 

29 76XF 

30 7MFU 

31 7PA5 

32 7Y0G 

33 8AAU 
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MIDNIGHT 
RESISTANCE 
(Mega Drive) 


Die folgende Kombination ist 

zwar reichlich kompliziert, 
doch als Belohnung winkt ein lecke- 
res Level-Anwahlmenü: Im OPTION- 
Menü die Tasten A, B, C gleichzeitig 
drücken. B wieder loslassen und 
dann achtmal drücken. OPTION-Menü 
verlassen und das Spiel neu starten 
(dabei immer noch A und G gedrückt 
halten!). Drückt man danach während 
des Spiels START (Pause), über- 
springt man mit Hilfe des "A'-Buttons 
den aktuellen Level. Da lacht der 
Söldner. 


WARRIORS OF 
ROME (Mega Drive) 


Wer das Römerspiel ohne blu- 

tige Kämpfe und Intrigen hin- 
ter sich bringen will, kann sich dank 
des Paßworts grebdwunne den Ab- 
spann ansehen. 


34 820H 
35 8UYG 
36 8KMS 
37 9B3J 
38 939V 
39 994 
40 9LXF 
41 A8RC 
42 AOKG 
43 ARCT 
44 AHGL 
45 B97 
46 B1VE 
47 BTSK 
48 B3GR 
49 CGGQ 
50 075X 
51 CZV2 
52 0038 
53 EFGW 
54 EGCP 
55 EYK9 
56 EPR3 
57 FEX1 
58 F5QB 
59 FX9M 
60 FNS3Y 
61 GCMA 
62 G4YO 
63 GWOZ 
64 GMAN 
65 HMNN 
66 HWZZ 
67 H410 


MOTOROADER 2 
(PC-Engine) 
5, Levelanwahl ganz einfach: Im 
Course-Select nach links drük- 


ken, SELECT gedrückt halten und 
rechts, links, rechts, links, rechts. 


PENGUIN LAND 
(Game Boy) 


Auch zu diesem niedlichen 
Spielchen einige Passcodes: 


u 


Level 5: AD1990 
Level 9: EB5408 
Level 13: BF8163 
Level 17:  DA2945 
Level 21: FC3876 
Level 25: EDO0492 
Level 29: CA4217 
Level 33: DF9721 
68 HCBA 
69 JNWY 
70 JXPM 
71 J58B 
72 JE21 
73 KP73 
74 KYE9 
75 K6LP 
76 KFTW 
77 LOF8 
78 LZ42 
79 L7ZVX 
80 LGHQ 
81 M3HR 
82 MTUK 
83 M14E 
84 M9F7 
85 NHTL 
86 NRLT 
87 NOE6 “ 
88 N87C 
89 PL2F 
90 PV84 
91 P3PV 
92 PBWJ 
93 QKB5 
94 QU1G 
95 Q2ZH 
96 QANU 
97 RYZG 
98 RPN5 
99 RFBU 
100 RGIH 





BOULDER DASH 
(NES) 


Für den Knobel- und Geschick- 

lichkeitsklassiker "Boulder 
Dash" hat Dietrich Brockmann alle 
Paßwörter erspielt. Hier sind sie: 


Welt Paßwort 
1 Boulder World 000 000 
2 Ice World 635 870 
3 Sand World 840 137 
4 Ocean World 840 967 
5 Relic World 225 378 


6 Volcano World 752 053 


Ihr habt auch nach der Volcano 
World noch nicht genug von Rockford 
und seinen Klunkern? Das Paßwort 
423 480 
läßt Euch mit einem zweiten Durch- 
lauf der sechs Welten beginnen. Das 
Zeitlimit ist diesmal wesentlich 
knackiger und die Anzahl der Dia- 
manten gehörig nach oben gesetzt. 


LONG RAISER 
(Mega Drive) 


Norbert Eschrich aus Filder- 

stadt gehörte zu den Mega- 
Drive-Besitzern, die sich auch von ja- 
panischen Menüs und Texten nicht 
ernstlich verschrecken lassen. Er 
spielte das fantastische Longraiser 
und entdeckte folgenden Trick: Startet 
das Spiel ganz normal, wartet bis die 
Einführungssequenz vorüber ist und 
"Players Phase” erscheint. Bewegt Ihr 
nun den gelben Cursor nach links 
oben mit je einem Feld Abstand nach 
links und nach oben (siehe Skizze) ge- 





Euer Cursor muß sich auf dem 
markierten Feld in der linken 
oberen Ecke befinden 


langt Ihr nach längerem Drücken des 
B-Knopfes in ein Musikmenü. Mit B 
gelangt Ihr auch wieder hinaus. Nun 
begebi Ihr Euch mit dem A-Knopf auf 
die Karte im vergrößerten Maßstab 
und geht auch dort wie eben be- 
schrieben vor. Nach Drücken der B- 
Taste (ca. 6 Sekunden lang) könnt Ihr 
nun jedes beliebige Szenario anspie- 
len — leider seid Ihr zu schwach um 
diese Schlachten zu überleben. 


ROLLING 
THUNDER 2 
(Mega Drive) 


Wem das Erspielen aller Paß- 
wörter zu mühsam erscheint, 
bediene sich der folgenden: 


2 A magical Thunder 
learned the Secret 
A natural Fighter 
created the Genius 
A rolling Nucleus 
smashed the Neuron 
A curious program 
punched the powder 
A logical Leonard 
blasted the Secret 

A private isotone 
desired the target 

A natural rainbow 
elected the futur 

A magical machine 
nuffled the Killer 

A digital Nucleus 
punched the Device 
A private thunder 
created the powder 


3 


4 
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WNBS & MEWTERKTS 


SAINT SWORD 
(Mega Drive) 


Hier drei Codes zur Levelan- 
wahl: 


Level 3: JZZYWG 
Level 4-A: J2J0CJ 
Level 4-B: NIZ2G6 


SPACE HARRIER 
(Game Gear) 


Vom Spieler ohne Namen und 

Absender stammen diese 
Paßcodes zum 3D-Spektakel "Space 
Harrier": 


Code 
EAGF 
CHFA 


Stage 


DGBC 
HBGA 
FBHE 
BFCH 
HGDA 
AGEC 


a 
OOO SD PROOM 


11 
12 





INEUN Der Softwareversand im Raum Koblenz NEUN] 


Wir führen folgende Systeme: 
Sega Mega Drive 
Super Fam./NES 
PC Engine 
Neo Geo 


wolf soft 


Schulstraße 3 
5450 Neuwied 22 
Tel.:0 26 22/8 35 17 


PC ENGINE 
GAME BOY 
ling / ee muhEn 
PC ENGINE 


DARIUS PLUS 

[ll 7.) BET 0] Ei») | = ; ZRPRRPRRPRRFRPRPRRER „NUR 
4er EN nu = 

AFTERBURNER Il 

RABIO LAPPUS 


Zentrale: Österwieherstr. 70, 4837 Verl 1 
Fax: 05246/81270, Tel.: 05246/81184 


GAME-PLAY 


VIDEO - SPIELE - VERSAND 
SUPER-ANGEBOTE 


PTR 
PCR 
39,- 
59,- 
29,- 


HANDLERANFRAGEN 





immer to Aktuell ! 


Außerdem bieten wir exklusiv die MAK (Mega-Arcarde-Konsole) 
womit ihr euch die original Spielhallenspiele auch Zuhause 
reinziehen könnt ! 

Sowie die dazugehörigen Platinen 
Umbau von Konsolen 

Anschlußkabel aller Art und 

An- und Verkauf von Gebrauchtwaren 





Weitere Infos per 


MEGA DRIVE 
GAME GEAR 


SUPER NES 
ENGINE 


39,- 
29,- 
49,- 
29,- 
726 


LADEN 
TAGL. AB 10 UHR 


Filiale: Urbanstr. 96, 1000 Berlin 61, 
Tel.: 030/691 2156, Fax: 030/6913838 


ERWUNSCHT 
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BIESE TEWÄRES 


BOMBER MAN 
(PC-Engine) 
Sogar vor komplexen Spielen 


machen wir nicht Halt — da- 
her auch zu Bomber Man ein reich- 


haltiges Paßwort-Angebot: 
1-2 UUOWMNEE 
1-3 RUKRLPPC 
1-4 UKBZHTVK 
1-5 RARHPBPC 
1-6 RAFHPBPN 
1-7 UBFZLSVG 
1-8 RBLVHGHK 
Endgegner RWWHHGHK 
2-1 UBBZVPVG 
2-2 UXGKSWVK 
2-3 MXBEESAH 
2-4 MKHAEIYA 
2-5 MUEEEOVC 
2-6 UCHZVORE 
2-7 UCHZVERA 
2-8 UXNKSGVL 
Endgegner RBBVMSH 
3-1 UXKKHWST 
3-2 UXVKHWSV 
3-3 RBCCOHLY 
3-4 UWNVGEVK 
3-5 MAECJHVN 
3-6 RXANNOLK 
93-7 UBHHIESG 
3-8 MUVCLSCZ 
Endgegner RCBBHHZP 
4-1 MCHNQQGP 
4-2 MWBCQVSA 
4-3 UUPVNNGA 
4-4 MXVCNGSA 
4-5 UBZHOIUT 
4-6 RBOEVOKR 
4-7 RKECNWVE 
4-8 UOPHSEPP 
Endgegner RWWAMVKG 
5-1 UUYVJOPU 
5-2 MCONWVEP 
5-3 UAWOHTU 
5-4 UBZHOGAK 
5-5 MKANVLCA 
5-6 MUCCVLAT 
5-7 RXANGJVE 
5-8 UKZHHOAL 
Endgegner UKZHHOAL 
6-1 ROBCLBEV 
6-2. UBWZBMHK 
6-3 UABKOTTU 
6-4 MXVEMQVH 
6-5 ROKBNBEV 
6-6 RCWBQEES 
6-7 MBNAIWCA 
6-8 MWEEIGTS 
Endgegner RAOYBPES 
7-1 RAOYQNEV 
7-2 MBNAWLTK 
7-3 UBYZLTAG 
7-4 UWKFONAK 
7-5 RBKBPMVZ 
7-6 MKNAWTH 
7-7 UWBKLNAG 
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7-8 UWFKOMAH 
Endgegner UKOZHIAH 
8-1 MAGEGOPP 
8-2 RCRKPONN 
8-3 UABFVBCU 
8-4 UWAFTWKK 
8-5 RBKFUWY 
8-6 MBKAGSGK 
8-7 MOKAPBSN 
8-8 UXAFSOKH 


Endgegner MAGEGONZ 


SONIC THE 
HEDGEHOG 
(Mega Drive) 


Der folgende Trick funktioniert 
"leider nur bei japanischen Mo- 
dulen, wo sich das OPTION-Menü mit 
der Kombination links, rechts, oben, 
unten, links, rechts, A+B-+C, RUN an- 
wählen läßt! In diesem Menü wählt 
bitte die Bonusrunde an und spielt sie 
bis zum Diamanten durch. Nachdem 
Ihr das Continue einkassiert habt 
(Diamant aufgenommen), RESET 
drücken und das gleiche nochmal. 
Wenn keine Diamanten mehr einzu- 
sammeln sind, hat man zum einen 
mehr Continues, zum anderen be- 
kommt man zum Ende des Spiels ei- 
nen anderen Abspann zu sehen. 


TEENAGE TURTLES II 
(NES) 


Björn Müller hat uns den ulti- 
mativen Turtles-Cheat ge- 
schickt: Drückt im Titelbild hinterein- 
ander 
BABA Oben Unten B A Links 
Rechts BA Start, 
und Ihr erhaltet zehn Extraleben, so- 
wie die Möglichkeit, alle Levels anzu- 
wählen. Wer nur ein "bißchen” mo- 
geln möchte, wendet die Tricks von 
Reinhard Schmidt an: Für die Kombi- 
nation 
Unten, Unten, Unten, Unten, 
Unten, Rechts, Rechts, Rechts, 
Rechts, Rechts, Rechts, Rechts, 
B, A und Start gibt's die Levelan- 
wahl, für Oben, Rechts, Rechts, 
Unten, Unten, Unten, Links, 
Links, Links, Links, B, A und Start 
die zehn Extraleben. 


BATMAN 
(PC-Engine) 


Mittels grafischem Code- 

Menü lassen sich beim Spiel 
um den beflügelten Helden die Level 
anwählen. "Bat" bedeutet Batman 
von vorn, "Face” steht für Jokers Ge- 
sicht, "Robo” für Roboter, "L' für die 
Ansicht von links, "R” für die Ansicht 
von rechts und "Rück” für den Rük- 
ken des schwarzen Retters. 


Gotham City 
1. Stage Bat Bat Bat 
2. Stage Jok Bat Jok 
3. Stage Bat Jok Bat 
4. Stage Jok Bat Bat 
5. Stage Jok Bat Bat 
6. Stage Bat Bat Bat 
7. Stage Jok Bat Bat 
8. Stage Bat Bat Bat 
9. Stage Bat Bat Bat 
10, Stage Jok Jok Bat 
11. Stage Bat Jok Jok 
12. Stage Jok Jok Bat 
Museum 
1.Stage: Jok Bat Bat 
2.Stage: Jok Bat Bat 
3. Stage: Jok Jok Bat 
4.Stage: Bat Bat Jok 
5. Stage: Bat Bat Bat 
6.Stage: Jok Bat Bat 
7. Stage: Bat Bat Jok 
8. Stage: Bat Bat Bat 
9. Stage: Bat Bat Bat 
10. Stage: Bat Bat Jok 
11. Stage: Bat Jok Bat 
12.Stage: Jok Bat Jok 
Toxic 
1.Stage: Jok Jok Bat 
2.Stage: Bat Jok Jok 
3.Stage: Jok Bat Jok 
4.Stage: ok Jok Bat 
5.Stage: Jok Jok Bat 
6. Stage: Bat Bat Bat 
7.Stage: Jok Jok Jok 
8. Stage: Jok Bat Bat 
9. Stage: Jok Jok Bat 
10. Stage: Bat Bat Jok 
11. Stage: Bat Bat Bat 
12. Stage: Jok Bat Jok 
Gotham City — Part 2 
1. Stage: Bat Bat Bat 
2.Stage: Jok Jok Jok 
3. Stage: Bat Jok Jok 
4.Stage: Bat Jok Bat 
5.Stage: Bat Bat Bat 
6.Stage: Jok Bat Jok 
7.Stage: Jok Bat Jok 
8. Stage: Bat Bat Bat 
9. Stage: Jok Bat Bat 
10. Stage: Bat Bat Bat 
11. Stage: Jok Jok Bat 





Bat 
Bat 
Jok 
Jok 
Bat 
Bat 
Jok 
Bat 
Jok 
Bat 
Bat 
Jok 


Jok 
Jok 
Jok 
Jok 
Jok 
Bat 
Bat 
Bat 
Bat 
Bat 
Bat 
Bat 


Jok 
Jok 
Jok 
Jok 
Jok 
Bat 
Jok 
Jok 
Bat 
Jok 
Jok 
Face 


Bat 
Jok 
Bat 
Jok 
Jok 
Bat 
Jok 
Jok 
Bat 
Jok 
Jok 


Face 
Robo 


Robo 
Rück 


Face 
Robo 


Face 


Rück 
Face 
Robo 


Face 
Rück 
Rück 
Robo 
Rück 
Face 
Rück 


Face 
Rück 
Face 
Rück 
Face 
Rück 
Face 
Rück 
Face 
Rück 
Robo 


Rück 
Robo 


Rück 
Face 


Robo 
Face 
Rück 
Robo 
Face 


Face 
Face 


Face 
Robo 
L 


Rück 
L 


Face 
Face 


Face 
Rück 
Face 
Robo 


Rück 


Tech 


Robo 


Robo 


Robo 
Rück 


Rück 


irre 


Face 
Robo 


Robo 
Robo 
Rück 
Rück 
Face 
Face 
Face 


Face 


Rück 
Face 
Rück 


Rück 


Rück 
Rück 
Robo 
Rück 
Robo 
Rück 
Rück 


Rück 
Robo 
Face 

Robo 


Robo 


Robo 
Rück 
Robo 


Rück 


Face 
Rück 
Face 


Bat 

Face 
Rück 
Face 
Rück 
Face 
Robo 
Robo 


Robo 


Face 
Rück 


Bat 
Rück 


Rück 
Robo 


Tarttztz 


Face 
Face 
Robo 
Robo 
Robo 
Robo 
Robo 
Rück 
Robo 
Robo 


Face 
Robo 


Robo 
Rück 
Rück 
Robo 


Robo 
Face 
Face 
Face 


Bat 


Rück 


Robo 
Rück 
Rück 
Face 
Robo 
L 


JACKIE CHAN (NES) 


» Stefan Wenzel begnügte sich 
nicht mit 99 Continues: Sein 
Code zu Hudson Prügel-Jump'n'Run 
"Jackie Chan” beschenkt Euch dar- 
über hinaus mit freier Rundenanwahl 
bis zum letzten Level. Drückt während 
des Anfangsbildes auf dem ersten 
Joypad tolgende Kombination: 
Oben, Oben, Unten, Unten, Oben, 
Unten, Bund A, dann auf dem zweiten 
Joypad den B-Feuerknopf und schließ- 
lich wieder auf dem ersten Pad den 
Startknopf. Wenn Ihr nun das Steuer- 
kreuz nach unten drückt, könnt Ihr 
Euren Wunschlevel einstellen, wäh- 
rend Ihr mit dem B-Feuerknopf (des 
zweiten Pads) die Continues einstellt. 


CAPTAIN PLANET 
(Nes) 
Die Codeliste zum Öko-Aben- 


teuer bekamen wir von Stefan 
Buxeder aus Ingolstadt: 








innen 1 763754 
außen2 955783. 
innen 2 637511 
außen3 148574 
innen 3 786565 


GNADENLOS 089-480 2913 





TIGER HELI 
(Mega Drive) 


Fünf nützliche Kniffe für die- 
ses Ballerspiel: Nach dem 
Drücken der STARTHaste färbt sich 
das Bild grün. Nun so lange auf But- 
ton A hämmern, bis 14 Continues im 
”Easy”-Modus, bzw. 99 Continues in 
einem anderen Modus angezeigt wer- 
den. 

Drückt man im grünen Bild hoch, 
runter, rechts, links, A, B, C und 
START, wird der finale Abspann ge- 
zeigt. 

Im Titelbild hoch, runter, rechts, 
links, START und die Level geben sich 
zur Auswahl. 

Bomben werden nachgetankt, in- 
dem man START drückt, dann hoch, 
runter, rechts, links, B und START (so 
oft man will). 

Volle Feuerkraft für die härtesten 
Gefechte spendiert die Kombination 
START, hoch, runter, rechts, links, A 
gedrückt halten und START. 





(Mega Drive) 


Auch für Stormlords gibt’s 
eine Levelanwahl: Irgendwann 
im Spiel START drücken, dann Button 
C einmal, B dreimal, A viermal, C 
zweimal und A viermal drücken. 

Fünf Leben empfängt der alte Opa, 
drückt man, wenn die Lebensanzeige 
"0" anzeigt, START, viermal A, zwei- 
mal C, dreimal B, einmal C und ab- 
schließend einmal A. Der Trick läßt 
sich beliebig oft wiederholen. 





MUSHA ALESTE 
(Mega Drive) 


Vier Cheats haben wir für das 
Topmodul erballert: In ein er- 
weitertes OPTION-Menü gelangt Ihr, 
wenn Ihr nach dem Einschalten der 
Konsole zehnmal RESET drückt und 
dann im Titelbild nach links unten 
steuert. Nach dem Betätigen der 
STARTaste erscheint der Menübild- 
schirm. 

Fünf Zusatzleben kassiert, wer in 
den Pausemodus schaltet und dann 
rechts, unten, rechts, unten, links, 
oben, links, oben, B, C, A drückt. 








Sind die Alienhorden allzu garstig 
und die Schüsse bedrohlich nah, 
kann man mit der Kombination START 
{für Pause), B,B, 0, B,B, C, hoch, run- 
ter ein kostenloses Power-up erwirt- 
schaften. 

Unendlich viele Continues schließ- 
lich gibt es, wenn Ihr bei "GAME 
OVER” ab Level 2 die Knöpfe A, B und 
C gedrückt haltet, bis das SEGA-Logo 
erscheint. Mit START wird das Spiel 
fortgesetzt. 


RAIDEN 
(PC-Engine) 


„ Raiden gehört nicht gerade zu 
den einfachsten Vertikal-Scrol- 
lern auf der PC-Engine. Leichter wird 
es mit sechs Credits: Button | und Il 
auf Dauerfeuer stellen. Am Spielende, 
wenn der Continue-Screen erscheint, 
oben, I und Il in dieser Reihenfolge 
drücken und gedrückt halten! 

Zum Weapon-Power-up im Con- 
tinue-Screen oben, | und II drücken 
und gedrückt halten. Wenn der 
Countdown "7" erreicht, Knopf I los- 
lassen und bei ”0” dann RUN 
drücken. 
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INES & MEWIERS 


RA 


Hallo Ratsuchende, nach 
einer Ausgabe Pause ist 
der Videospieldoktor wieder 
ganz für Euch da. Jede 
Menge Fragen werden 
beantwortet, Probleme ge- 
löst, Hilfestellung geboten. 
Laßt Euch von Kabeln, RGB- 
Anschlüssen und Adapter- 
action nicht aus der Ruhe 
bringen, der Doktor und 
sein Team lassen nichts 
unversucht, Euch aus der 
Klemme zu helfen. 


Nach Durchsicht all der Briefe 

der letzten Monate fiel mir auf, 
daß Ihr mir ungefähr hundertmal im 
Monat die Frage stellt, was denn nun 
besser sei: Das Mega Drive oder das 
Super Famicom und welches System 
Ihr Euch kaufen sollt. Zu dieser Frage 
hier und jetzt die absolut subjektive 
und letztmalige Antwort: Jede der bei- 
den Konsolen hat ihre Vor- und Nach- 
teile, wobei man rein technisch sagen 
muß, daß das Super Famicom in den 
Händen begabter Programmierer das 
bessere Potential hat. Da aber die teil- 
weise erschreckend schlechte Soft- 
ware zeigt, daß begabte Programmie- 
rer selten sind, verbucht das Mega 
Drive an vorhandener Software eine 
Menge Pluspunkte. Fast jedes Genre 
ist dort gut bis sehr gut abgedeckt 
und die meisten Programmierer ha- 
ben die Kiste im Griff. Soll ich jetzt 
auch noch in die Zukunft schauen, 
würde ich, ganz persönlich und un- 
verbindlich, dem Super Famicom, 
wenn es im Herbst offiziell als "Super 
NES” in Deutschland erscheint, die 
etwas größeren Chancen geben. Eines 
muß man nämlich sehen: Kommt mal 
ein gutes Spiel, dann ist es wirklich 
exzellent und wird kaum von einem 
Sega-itel eingeholt. Schaut Euch nur 
mal "Super Mario World”, "F-Zero”, 
"Zelda 3, "Super Ghouls'n'Ghosts” 
oder "Super Formation Soccer” an. 
Sega muß aufpassen, wenn 1992 die 
Welle der sehr guten Spiele auf dem 
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Super Famicom, die sich auf der Win- 
ter CES angedeutet hat, kommt. Aller- 
dings hat Sega bestimmt schon po- 
tentielle Oberknaller wie "Sonic 2” 
und weitere Disney-Titel in Mache und 
wird sich nicht so leicht geschlagen 
geben. Alle, die noch immer unent- 
schlossen sind, sollten auf die näch- 
ste Ausgabe warten, denn da steht 
Videospiel-Deutschland eine gewalti- 
ge Überraschung ins Haus. 

Wenn Ihr Fragen habt, schreibt 
einfach an folgende Adresse. 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion VIDEO GAMES 
Kennwort Rat & Tat 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Demnächst soll es einen 
Adapter geben, mit dem man 
US-NES-Module auf dem deutschen 

NES spielen kann. Ist das richtig? 
Roman Holelssa, Schwalbach 


Soweit wir informiert sind, wird es von 
Nintendo keinen offiziellen Adapter 
geben. Es existiert zwar ein Hong- 
kong-Adapter schon seit Jahren, den 
importiert aber schon lange niemand 
mehr, da Nintendo den damaligen 
Händlern mit ernsthaften Konseqguen- 
zen gedroht hatte. Da inzwischen vie- 
le guten Spiele in Deutschland er- 
scheinen, sehe ich auch keinen 
Grund mehr für einen Adapter. 


nocH mAL 
RGB 


Ich möchte mir ein Mega Dri- 
ve kaufen. Kann ich es an 
meinen Sharp-CV-2131G-Fernseher 
mit Scart-Buchse über RGB anschlie- 
Ben? Marco Betz, Lohfelden 


Ja, das sollte eigentlich kein Problem 
sein. Auch Du brauchst ein ganz nor- 
males Mega-Drive-RGB-Scart-Kabel, 
das viele Versandhändler anbieten. 
Ruf doch mal an. 


ynx & TV 


Kann man auf dem Lynx 2 alle 

Spiele des Lynx 1 spielen? 
Kann man den Game-Gear-TV-Tuner 
auch im Auto benutzen? 

Henning Gandesbergen, Sankt Auguslin 


Soweit mir bekannt ist, laufen alle 
Spiele des Lynx 1 auf dem Lynx 2. Da 
die Anderungen sowieso nur kosmeli- 
scher Art sind, solltest Du keine Pro- 
bleme haben. Was den Game-Gear- 
TV-Iuner betrifft, habe ich damit ex- 
irem negative Erfahrungen gemacht. 
Wenn Du Dich nicht gerade in der Nä- 
he eines Senders aufhältst und abso- 
Jut stillstehst, kannst Du das Ding 
nicht gebrauchen. Gerade den Auto- 
fahrern hat Sega wirklich keinen Ge- 
fallen mit dem TV-Iuner gelan. 


HNELL“ 
ScHuss 


Könnte für das Lynx 2 auch ein 

TV-Iuner erscheinen, da doch 
jetzt der Modulschacht oben ist? 
Stimmt es, daß für das Super Fami- 
com ein Beschleuniger heraus- 
kommt, der das Ruckeln bei allen 
Spielen abstellt? Stefan Sipl, Denkendort 


Sicherlich könnte für das Lynx 2 ein 
TV-Iuner erscheinen. Atari hat über so 
eine Erweiterung allerdings noch 
nichts verlauten lassen. Deine zweite 
Frage spricht ein Gerücht an, das zur 
Zeit weltweit durch fast alle Video- 
spiel-Zeitschriften geistert. Überall ist 
die Rede von einem Beschleuniger- 
aufsatz für das Super Famicom, der 
einen 33-MHz-Prozessor enthalten 
soll. Dieses Gerücht ist absoluter 
Quatsch und Nonsens. Es ist tech- 
nisch unmöglich eine derartige Erwei- 
terung in die Hardware des Super 
Famicoms einzubinden, und selbst 
wenn dies ginge, würde kein Spiel 
mehr laufen. Jedes Spiel ist auf dem 
eingebauten, langsamen Prozessor 
geschrieben. Erstens hätte ein ande- 
rer Prozessor einen anderen Befehls- 
salz, die Programme könnten also gar 
nicht fehlerfrei ablaufen. Zweitens 
würden alle Spiele bei einem 33-Mhiz- 
Prozessor (eine Geschwindigkeit, die 
beim Super-Famicom-Prozessor 65816 
unmöglich ist), wenn sie liefen, nicht 
nur aufhören zu ruckeln, sondern 
auch zirka T5mal schneller laufen, al- 
so völlig unspielbar sein. 


EGA- 
NTEREO 


Wie schließe ich mein Mega 
Drive an meine Stereoanlage 
ar? Wer oder was ist Vidi Tex VT720? 


Marlin Weißer, St. Georgen 


Da das Mega Drive leider keinen 
Cinch-Ausgang für einen Anschluß 
mit den Standardkabeln hat, mußt Du 
mit der Kopfhörerbuchse Vorlieb neh- 
men. In jedem guten Fachgeschäft für 
Hi-FiArtikel solltest Du ein Adapter- 
kabel von Kopfhörerbuchse auf Nor- 
mal-Cinch bekommen. Nimm einfach 
das Mega Drive mit ins Geschäft und 
probier es aus. Beim Vidi-Tex-Gerät 
dürfte es sich um einen der zahlrei- 
chen Hongkong-Clones des NES han- 
deln. Ich kann nur sagen, Finger weg 
von diesen Dingern, denn Du hast bei 
einem Defekt kaum Reparatur- oder 
Umtauschmöglichkeiten. Natürlich 
sind alle diese Clones nicht von Nin- 
tendo genehmigt. Du begibst Dich da 
also auf sehr schlüpfriges Gebiet, 
wenn Du Dir eines kaufst. 


Kann man das Mega Drive 
über RGB an den alten 1084- 
Monitor von Commodore anschlie- 
Ben? Michael Witt, Berlin 


Falls Du mit dem "alten 1084" den mit 
der Scart-Buchse meinst, ist das 
überhaupt kein Problem. Zum An- 
schluß benötigst Du ein ganz norma- 
les Scart-RGB-Kabel vom IMega Drive 
an den Fernseher bzw. Monitor mit 
Scart-Buchse. Ruf doch mal bei den 
Videospiel-Versandhändlern an, die in 
der VIDEO GAMES inserieren. Die 
meisten davon müßten ein solches 
Kabel vorrätig haben. 


STER- 
MOÖRPTER 


Lohnt es sich überhaupt, den 
Master-System-Adapter fürs 
Game Gear zu kaufen, wenn man 
noch keine Master-System-Spiele be- 
sitzt? Kann man auch mit Adapter das 

Netzteil vom Game Gear benutzen? 
Dirk Teubler, Reichling 


Es gibt schon einige gute Spiele auf 


dem Master System, die vielleicht nie 
auf dem Game Gear erscheinen wer- 
den. "Alex Kidd” gehört z.B. dazu. Laß 
Dir bei einem Händler doch mal ein 
paar empfehlenswerte Master-Sy- 
stem-Spiele vorführen. Als Grundlage 
kannst Du ja unsere Übersicht aus der 
letzten Ausgabe nehmen. Das Netzteil 
funktioniert übrigens unverändert 
auch mit eingestecktem Adapter. 


aSTER“ 
IND 


Bitte verratet doch mal, ob in 
nächster Zeit "Maniac Man- 
sion” oder ein anderes Lucasfilm-Ad- 
venture auf dem Master System er- 
scheint! Andreas Scheller, Cuxhagen 





Leider werden nach aktuellem Stand 
der Dinge alle Lucasfilm-Spiele nur 
auf Nintendo-Geräten produziert. Als 
nächstes erscheint ein "Star Wars”- 
Spiel auf dem Super Famicom. In Ja- 
pan kommt "Loom” jetzt auf der PC- 
Engine in einer CD-ROM-Version her- 
aus. Diese Umsetzung ist aber nicht 
von Lucasfilm Games selber. Master- 
System-Besitzer gehen leer aus. 








Kann man eine RGB-PC-Engi- 
ne an einen Fernseher an- 
schließen oder braucht man dafür ei- 
nen Monitor? Christian Gehentges, Herne 


Wenn Du einen Fernseher mit einer 
Scart-Buchse (21polig) besitzt, sollte 
der Betrieb und Anschluß der Engine 
kein Problem sein. Hat Dein Fernse- 
her das nicht, mußt Du entweder ei- 
nen Monitor kaufen oder Dir eine En- 
gine mit Pal-Antennen- bzw. Video- 
ausgang besorgen. 


Ich habe gehört, daß eine 
Farbversion des Game Boys 
bei Nintendo in Arbeit ist und daß 
man den normalen Game Boy dann 
mit Farbe nachrüsten kann. Wird es 
für den Game Boy auch einen TV- 
Tuner wie fürs Game Gear geben? 

Nils Kuhu, Hamburg 





Das Gerücht einer Farbversion ist bei- 
nahe so alt wie der Game Boy selbst. 
Nach unseren Erkenntnissen wird in 
Japan im Herbst '92 ein farbiger Ga- 
me Boy erscheinen. Ob und wann die 
Neuheit nach Europa kommt, steht 
leider noch in den Sternen. Ich kann 
mir allerdings nicht vorstellen, daß es 
dann auch einen Nachrüstsatz für 
den alten Game Boy gibt. Ein TV-Tuner 
ist nicht in Sicht, würde aber wegen 
der niedrigen Auflösung und der nur 
vier Grauabstufungen auch nicht viel 
Sinn machen. 


un sprAll 


Ich besitze ein Mega Drive mit 
RGB-Kabel. Läuft ein Spiel, ha- 
be ich am rechten Bildschirmrand ei- 
nen schwarzen Streifen und kann am 
linken Rand zirka zwei Zentimeter vom 
Bild nichts sehen. Ist das normal? 

Sebastian Müller, Lennestadt 





Dein Problem ist die Bildeinstellung 
des Fernsehers. Da das 'RGB-Signal 
vor allem bei älteren Geräten etwas 
weiter links (also früher) dargestellt 
wird als das normale Fernsehbild, ist 
das Videospielbild nach links ver- 


schoben. Leider läßt sich das Pro- 
blem bei Fernsehern meist nicht so 
einfach lösen. Monitore lassen sich 
hier meist frei einstellen. Wenn es 
Dich extrem stört, mußt Du Dich an 
einen Fernsehhändler wenden. Denk 
aber daran, daß nach einer Korrektur 
das normale Fernsehbild verschoben 
ist, 


& Ich besitze ein Mega Drive und 


“ einen Fernseher ohne Scart- 
Buchse (RGB). Da mir die Bildqualität 
über Antenne zu schlecht ist, hätte ich 
gerne alle Alternativen erfahren. 

Daniel Lenz, Brühl 


Die einzige Chance in Deinem Fall, 
das Bild etwas zu verbessern, ist das 
Videosignal. An derselben Buchse, 
aus der das RGB-Signal beim Mega 
Drive kommt, liegt ein Videosignal an. 
Altere Fernseher besitzen meist zu- 
mindest einen Videoeingang in Form 
einer runden Videobuchse. Ein ent- 
sprechendes Kabel bekommst Du 
wahrscheinlich bei einer der Spezial- 
versandhändler, die in der VIDEO 
GAMES inserieren. 
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2 Video Games 


LESER BRIEI/FE 


1. Ähnelt ”Suffering of the 

Queen” (Game Boy) ”Wi- 
zardry 7”? Hat es eine Oberwelt 
oder nur eine Unterwelt? Wie 
viele Labyrinthe bzw. Monster 
hat es? 

2. Gibt es ein Game-Boy-Mo- 
dul der Link-Reihe oder ein ähn- 
liches? 

3. Ist eine Star-Wars-Umset- 
zung des NES-Spiels für den Ga- 
me Boy in Sicht, wenn ja, wann? 

4. Wäre eine "Ghost’n’Go- 
blins”-Umsetzung auf dem Ga- 
me Boy möglich? 

Thomas Fuchs, Estenfeld 


1. Das Game-Boy-Szenario ähnelt 
dem ersten Teil der Computerspielrei- 
he — es gibt also keine Oberwelt. Die 
Dungeons, sowie die Monster orien- 
tieren sich ebenfalls an dem Compu- 
ter-Oldie Die acht Stockwerke des 
Dungeons sind jeweils 15 x 15 Felder 
groß. 

2. Leider gibt es keine Game-Boy- 
Version der "Zelda"-Reihe, Unseres 
Wissens nach ist auch kein Abenteu- 
er mit Link und Zelda für unterwegs 
geplant. 
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3. Gerüchteweise werkelt Ubi-Soft 
in Frankreich an einer Game-Boy-Va- 
riante von "Star Wars”. Dieses Spiel 
wird allerdings inhaltlich nichts mit 
der NES-Fassung gemeinsam haben. 

4. Eine "Ghosts'n’'Goblins"-Umset- 
zung wäre durchaus machbar — mit 
einigen Abstrichen, versteht sich. Das 
Modul "Gargoyle's Quest” ist übri- 
gens mit der "Ghosts'n'Goblins”- 
Reihe verwandt. Nur ist es eher als 
Action-Adventure denn reinrassiges 
Jump'n'Run angelegt. 


Ich habe ein Mega Drive 
und spiele meistens allei- 
ne. Oft genug aus Mangel an gu- 
ten Zwei-Spieler-Modulen. Aber 
wo sind die? Die Hinweise in PO- 
WER PLAY/VIDEO GAMES dazu 
sind ja recht dürftig. Könnt Ihr 
nicht mal einen gehaltvollen Ar- 
tikel zu dem Thema "Zwei Spie- 
ler” bringen? 
Richard Lippmann, Oberasbach 


Wir haben einen Artikel zum Thema 
"Wir spielen im Freundeskreis" be- 
reits in Vorbereitung. Dort werden wir 
nicht nur auf Zwei-Spieler-Module 
eingehen, sondern auch über Multi- 
Player-Spiele berichten. Im übrigen 
legen wir sehr viel Wert auf den 


"Kommunikations-Aspekt". Wenn Du 
Dir unseren Wertungskasten mit den 
Infos über das jeweilige Spiel an- 
schaust, dann findest Du die Zeile 
"Anzahl der Spieler". Hier kannst Du 
genau ablesen, ob ein Modul für zwei 
Spieler (gleichzeitig) ausgelegt ist 
oder nicht. Außderdem erwähnen wir 
gegebenenfalls den Mehr-Spieler- 
Modus nochmal im beschreibenden 
Text. 


end- 
Wönsch 


Ein Mega-Kompliment an 

Euch. Ihr seid die besten, 
coolsten und liebsten Leute der 
Welt! Dieses Heft ist das Beste, 
sagen 23 Kinder und Jugendli- 
che in unserem Quartier, / von 
uns haben ein Master System. 
Und nun unser aller Problem: 
Die meisten Leser haben das 
Sega-Master-System, und im 
Heft Video Games steht eben 
nicht so viel von ihm. Unsere Fra- 
ge: Könntet Ihr nicht ein bißchen 
mehr über das Master System 
schreiben? Zum Beispiel: Wie 
teuer einige Spiele sind, ein paar 
Tricks, Bilder, Aufkleber und In- 
formationen, wo man (in der 
Schweiz) Master-System-Spiele 
finden kann. 


Malthias, Roman, Röne, Lisa, Jörn, Jürgen, 
Stephan, Ricki, Simon, Martin, Thomas, Boris, Laura 


Vielen Dank für das tolle Kompliment. 
Leider können wir Euch keine genau- 
en Bezugsquellen für Master-System- 
Spiele in der Schweiz nennen. Nor- 
malerweise findet Ihr die Sega-Artikel 
in jedem größeren Kaufhaus oder 
Elektromarkt. Außerdem könntet Ihr 
bei einem der Versandhändler bestel- 
len, die in der VIDEO GAMES inserie- 
ren. Die schicken Euch bestimmt die 
gewünschten Module zu. Im übrigen 
werden wir uns bemühen, noch mehr 
News, Tests und Tips zum Thema Ma- 
ster System zu veröffentlichen. 


nseudonym? 


In den Marvel Comics ist 

als Autor der mit Abstand 
besten Stories (z.B. Die fantasti- 
schen Vier, Band 25) Steve Engl- 
hart verzeichnet. Ist Euer Stefan 
etwa der Autor dieser hyper- 
space-genialen Episoden, unter 
amerikanischem Pseudonym? Zu 
mosern habe ich noch etwas an 
Martins Tests. Ständig findet 
man da Formulierungen wie 
”wer sich an gelegentlichem 


Ruckeln nicht stören läßt” oder 
"außerdem wurde beim Scrollin- 
ge etwas geschlampt”. Das Ga- 
me kann noch so genial sein, ir- 
gendein klitzekleines Rückel- 
chen findest Du immer. Das bei 
den guten Games wie etwa "Su- 
per Ghouls’n Ghosts” zu erwäh- 
nen, find ich überflüssig. 

Oliver Waschmann, Wesel 


Leider hat unser Stephan mit dem be- 
rühmten Namensvetter nichts ge- 
meinsam. Zum Thema Technik versu- 
chen wir schon ein paar Infos loszu- 
werden. Gerade beim Super Fami- 
com ist's nicht unwichtig, ob ein Spiel 
(wie z.B. "Super R-Type") öfters lang- 
samer wird oder nicht. Wie entschei- 
dend das Ruckeln ist, hängt natürlich 
vom Genre ab. Bei einem Ballerspiel 
wirkt es sich wesentlich dramatischer 
auf den Spielspaß aus, als bei einem 
Rollenspiel. 


or" 
Yungsnot 


Bei welcher Adresse kann 

ich das Videospiel "Star 

Wars” für die NES-Konsole be- 

stellen, da bei uns großer Versor- 
gungsmangel herrscht. 

Maik Vogelsberg, Weimar 


Schau Dir einfach die Anzeigen in der 
VIDEO GAMES durch, und Du findest 
bestimmt einen Händler, der NES- 
Module im Angebot hat. Dort kannst 
Du problemlos die gewünschten 
Spiele — auch "Star Wars” — bestel- 


: cht’S noch 


Mal, Leut® 


Ich fand es sehr schön, 
daß Ihr mal eine Liste von 
Spielen verschiedener Konsolen 
veröffentlicht habt (VIDEO GA- 
MES Nr. 2). Doch schade, daß die 
Liste nicht auf Vollständigkeit 
beruhte. Weil ich ja den Game 
Boy habe und es so viele neue 
Spiele gibt, wollte ich mal fra- 
gen, ob Ihr vielleicht nochmal so 
eine Liste machen könnte, wo al- 
le neuen Spiele drin stehen. 
Sven Sali, Recklinghausen 


Dein Wunsch war uns Befehl. Wenn 
Du die letzte Ausgabe aufmerksam 
durchgeblättert hast, bist Du be- 
stimmt auf die ellenlange Tabelle mit 
allen bislang getesteten Game-Boy- 
Modulen am Ende des Heftes gesto- 
Ben — inklusive Wertungen und Kurz- 
beschreibung. 
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Ich wähle I Trantor- oder J den Starkiller-Schlüsselanhänger (gewünschten Schlüsselanhänger bitte ankreuzen) 


Ja, ich möchte Power Play über drei Ausgaben 
kennenlernen. Ich zahle für die drei Power Play 
Ausgaben 16,50 DM nach Erhalt der Rechnung. 
Will ich Power Play danach nicht weiterlesen, teile 
ich dies dem Verlag acht Tage nach Erhalt des dritten 
Probeheftes mit. Andernfalls erhalte ich Power Play 
zum günstigen Jahrespreis von 69,60 DM (Ausland 
zzgl. Porto) regelmäfdig per Post frei Haus. 

Das Abonnement verlängert sich automatisch zu den 
dann gültigen Bedingungen - ich kann jederzeit zum 
Ende des bezahlten Zeitraumes kündigen. 

Der Schlüsselanhänger gehört mir in jedem Fall - 
auch wenn ich Power Play nicht weiterbeziehen 
möchte. 


Adresse: 


Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 


Datum, 1.Unterschrift (bei Jugendlichen unter 18 Jahren die 
Unterschrift eines Erziehungsberechtigten) 


Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei 
Markt&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str.2, 8013 Haar widerru- 
fen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des Widerrufrechts durch 
meine 2.Unterschrift. 


Datum, 2. Unterschrift (bei ARE unter 18 Jahren die Unter- 


schrift eines Erziehungsberechtigten) 
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eben den berühmtesten 
Serienhelden der Nintendo- 
Welt, dem Klempner Mario und dem 
spitzohrigen Link, scharen auch weni- 
ger bekannte Pixel-Heroen eine treue 
Fangemeinde um sich. Einer, der im- 
mer wieder aus dem Schatten der 
übermächtigen Kollegen herauslugt, 
ist Ritter Kuros, der Held aus Acclaims 
"Wizards & Warriors’-Saga, die nun 
mit "Visions of Power" in die dritte 
Runde geht. 

Wie schon in den ersten beiden 
Modulen der Reihe, ist der böse Ma- 
gier Malkil der Gegenspieler unseres 
Helden. Zum wiederholten Mal ver- 
sucht Malkil, das Heimatland Kuros 
zu erobern. Kuros holt also seine alte 
Rüstung nebst Säbel aus dem 
Schrank und macht sich auf, Malkil 
ein für allemal zu erledigen. 

Die einzelnen Levels seht Ihr von 
der Seite, Nicht nur zahlreiche Gegner 
tummeln sich in den verzwickten 





Pech gehabt: Sind alle Leben verbraucht, 
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Spielstufen — eine Reihe herrenloser 
Gegenstände (Schlüssel, Edelsteine, 
Nahrung) warten darauf, von Kuros 
eingesammelt zu werden. Monster 
sind aber nicht das einzige, das Kuros 
das Bildschirmleben schwer macht: 
Kleine Puzzles und Aufgaben müssen 
unterwegs gelöst und Hindernisse 
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im Diebesgewand tummelt sich 
Kuros später durch die Levels 
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In solchen Shops kann Kuros mit 
erbeutetem Geld einkaufen gehen 
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bermiesling und kettet 


überwunden werden. So findet Ihr im 
Verlauf des Spiels verschiedene Gil- 
den, denen Kuros nur beitreten kann, 
wenn er eine bestimmte Mission so- 
wie einen speziellen Test erfüllt. Tips 
zur Lösung der Rätsel verraten Euch 
einige Bewohner — in Englisch. 

Um sich den Aufträgen, sowie den 
Monsterattacken zu stellen, kann Ku- 
ros Springen, rennen, sich ducken 
und mit dem Säbel kräftig zuhauen. 
Ein farbiger Balken am unteren Bild- 
schirmrand gibt Auskunft über Eure 
aktuelle Lebensenergie. Rutscht der 
Balken auf Null, ist eines von anfäng- 
lich drei Leben futsch. Glücklicherwei- 
se bieten Ladengeschäfte Nahrung 
an, mit der die Energie wieder aufge- 
frischt wird. Sind alle Leben dahin, 
startet Ihr wieder von vorn. 






Ein falscher Schritt und Kuros 
war einmal 


Die einzelnen Spielstufen 
werden von der Seite gezeigt 





uros an einen Pfeiler 
















Eigentlich gehört Kuros zu mei- 
nen persönlichen Spielefavori- 
ten. Mit wachsender Begeiste- 
rung steuerte ich den wackeren 
Rittersmann vor allem durch das 
erste Modulabenteuer. Leider 
kommt das Trilogiefinale ”Vi- 
sions of Power” nicht an die 
Klasse des Originals heran. Spie- 
lerisch läßt Wizards & Warriors 3 
zu wünschen übrig. Teilweise 
unfaire und schwere Geschick- 
lichkeitsaufgaben sorgen für ge- 
pflegten Frust. Zu oft fällt der 
Held einem heimtückisch auf- 
tauchenden Monster zum Opfer, 
zu oft sorgt die haarsträubend 
pixelgenaue Kollisionsabfrage 
für den vorzeitigen Bildschirm- 
tod. Besonders ärgerlich: Das 
Fehlen von Continues oder eines 
Paßwortes. Der Frust ist schon 
vorprogrammiert. Für Fans der 
Serie ist Visions of Power sicher- 
lich anspielenswert, Action- 
Greenhorns sollten gepflegt Ab- 
stand nehmen. Ich hätte Kuros 
ein würdigeres Finale gewünscht 
— so bleibt’s ”nur” beim soliden 
Actiongetümmel. 

Wenig zu meckern gibt’s hin- 
gegen in puncto Grafik und 
Sound. Besonders in den höhe- 
ren Spielstufen (sofern man dort- 
hin kommt), wird viel für Auge 
und Ohr geboten. 

MICHAEL HENGST 
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rt: 
786565 dürft 
uf ihn wird Greenpeace 
noch lange warten müs- 
sen: den Superhelden mit über- 
menschlichen Kräften, der sich ganz 
dem Kampf gegen die Umweltver- 
schmutzer gewidmet hat. In fünf Le- 
veln, die in Außen- und Innenab- 
schnitte unterteilt sind, geht es meist 
horizontalscrollend um die Zukunft 
unseres Planeten, In der ersten Ebe- 
ne steuert Ihr einen Gleiter: "Start" 
wählt eine Eurer Superkräfte, mit 
Knopf 1 schwenkt Ihr in eine Kehrt- 
wendung, und Knopf 2 dient zum Feu- 
ern. Die zweite Etappe führt Euch in 
Giftmüll vermintes Pipelinegewirr, an 
dessen Ende die erste Konfrontation 
mit Oberschurke Hoggish Greediy 
wartet. In Ebene zwei leistet der Oko- 
Kopter treue Dienste, Nur mit waghal- 
sigen Flugmanövern findet Ihr hier in 
einem Bären Euren ersten Verbünde- 
ten: Später müßt Ihr Eure Geschick- 
lichkeit auch noch als U-Boot-Kaptain 
beweisen. 





Superhelden sind nicht immer 
eine Gewähr für Supermodule. 
Auf den ersten Blick scheint 
"Captain Planet” in die Katego- 
rie mageres Seichtgeballer zu 
schlittern, aber je weiter man 
vorstößt, desto besser wird das 
Spiel. Die Levels sind durch- 
dacht aufgebaut und feinfühlig 
durchgestylt. Jede Stelle kann 
mit der richtigen Taktik und 
Kraft/Waffe geschafft werden. 
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die unterschiedlichen Vehikel. 
So müßt Ihr im U-Boot gegen 
Strömungen ankämpfen und im 
Oko-Kopter die Tiefflugeigen- 
schaften auszureizen. Das Sah- 
nehäubchen auf dem Action-Ge- 
schicklichkeits-Cocktail bringt 
das Paßwortsystem. So wird der 
lästige Wiederholungsfrust aus- 
geschaltet, der sonst dank dem 
knallharten Schwierigkeitsgrad 
sehr schnell aufkommen könnte. 

STEPHAN ENGLHART 
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TESTVERSION VON: Mindscape 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


| CA.-PREIS: 100 Mark 
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Trotz Farbe kaum Unterschiede zur Game-Boy-Version 


achdem die Game-Boy- 
Fans schon seit ein paar 
Monaten Vielecke basteln, greifen 
nun die NES-Besitzer architektonisch 
ein. Die Bauteiletüftelei "Loopz" hat 
den Sprung auf Nintendos stationä- 
ren 8-Bitter geschafft. Genauso wie 
auf dem Game Boy setzt Ihr aus ver- 
schiedenen Formen (Winkel, Hufei- 
sen und Geraden in mehreren Län- 
gen) Vielecke zusammen, Jeder Klotz 
muß in einer bestimmten Zeit abge- 
legt werden. Sobald ein Vieleck kom- 
plett ist (Ihr dürft natürlich an mehre- 
ren gleichzeitig feilen), wird es vom 
Spielfeld genommen. Je größer Eure 
Konstruktion, desto mehr Punkte wer- 
den gescheffelt. 

Neben zwei Spielvarianten, die sich 
aufs Punkte sammeln konzentrieren, 
wartet eine dritte Herausforderung auf 
Euch. In diesem Modus müßt Ihr eine 
vorgegebene Vielecke-Konstellation 
mit den entsprechenden Bauteilen 
nachbilden. Hier dürft Ihr Euch nach 
erfolgreicher Architektur sogar ein 
Paßwort notieren. Schließlich treten in 
der Zwei-Spieler-Variante zwei Tüftler 
entweder gegeneinander an oder 
schließen sich zum Team zusammen. 
In beiden Fällen werden gleichzeitig 
Vielecke zusammengefügt. 


Ges 


Für die NES-Version gilt in etwa 
das gleiche wie für die Game- 
Boy-Tüftelei: Loopz ist eine span- 
nende Sache, die vor allem im 
Nachbilde- und Zwei-Spieler- 





Modus für Furore sorgt. Natür- 
lich kann Loopz Elite-Grübeleien 
wie "Dr. Mario” oder "Puzznic'" 
nicht angreifen, Fans des Genres 
dürfen sich das Modul trotzdem 
zulegen. Zumal die Spielidee in- 
novativ und nicht abgekupfert 
ist. Wer allerdings schon die 
Game-Boy-Version hat, der darf 
sich die 100 Mark sparen. Das 
Spiel gewinnt durch das bißchen 
Farbe nicht an Qualität. 
MARTIN GAKSCH 


| SPIELETYP: 1.594 1. rn 
wi 

HERSTELLER: Mindscape 

TESTVERSION VON: Mindscape 


| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Paßwort, 3 Spielvari- 
anten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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4 rinz der Diebe — so wird der 
Okoheld Robin Hood aller- 
orts genannt. Nachdem er dank Kevin 
Costner die Kinogänger für seine Sa- 
che gewonnen hat, beglückt Robin 
nun die Videospieler. Die Entwickler 
von Virgin Games haben sich aus den 
zahlreichen Spielgenres eine Mi- 
schung aus Rollenspiel und Action- 
Adventure ausgesucht, die Filmvorla- 
ge in Szene zu selzen. Die Perspekti- 
ve, aus der Ihr das Geschehen ver- 
folgt, wechselt mehrmals durch. Zu- 
nächst zeigt sich das Szenario von 
schräg oben, später erfrischt eine 
Sichtweise aus luftiger Höhe und so- 
gar von der Seite werden der Held 
und seine Widersacher gezeigt. Ein 
Menü, das auf Knopfdruck erscheint, 
macht deutlich, daß es sich bei "Ro- 
bin Hood — Prince of Thieves” um 
kein übliches Geschicklichkeitsspiel 
handelt. Ihr dürft mit vielen Leuten 
plaudern, Räume untersuchen, Ge- 


1 


genstände aufnehmen und anwenden 
sowie Eure Spielfigur analysieren. 
Was nimmt der Held in die Hand, wie 
viele Schläge kann er noch einstek- 
ken, welche Erlahrungsstufe hat er 
schon erreicht, mit welcher Bewaff- 
nung zieht er in die Schlacht — alles 


77 
s THE DOOR 


Kommunikativ: Unterwegs 
plaudert Ihr mit vielen Leuten. 





Actionreich: Als Anführer ficht 
Robin viele Duelle alleine aus. 
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Der Start: In diesen Gemäuern beginnt Ihr Euer Abenteuer und findet gleich ein paar Gefährten. 
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rollenspieltypische Entscheidungen, 
die auch bei Robin Hood eine wichti- 
ge Rolle spielen. 

Allerdings sind nicht nur die vielen 
Menüs interessant, auch flinke Reak- 
tionen bestimmen den Erfolg. So lie- 


fert Ihr Euch mehrere Schwertduelle 


(in verschiedenen Perpektiven) und 
führt die Kampfgefährten (unterwegs 
schließen sich Euch ein paar treue 
Kumpel an) in die Schlacht. Solltet Ihr 
ein geschicktes Händchen am Joy- 
pad beweisen und taktisch kluge Ent- 
scheidungen treffen, haltet Ihr am En- 
de die liebliche Maid Marion in den 
Armen und habt nebenbei England 
von der Iyrannei befreit. 





Taktisch: Ihr zieht mit Euren 


Gefährten in so manche Schlacht. 
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Keine Frage, interessant sieht 
die Robin-Hood-Inkarnation auf 
den ersten Blick aus. Man nehme 
etwas Adventure, ordentlich Rol- 
lenspiel, salze dezent mit Action 
— und schon haben wir einen 
reinrassigen Genreeintopf. Lei- 
der mundet die Zubereitung nur 
andeutungsweise. Actionfans 
werden durch die vielen Menüs 
und Texte abgeschreckt, Rollen- 
spielprofis kommen keinesfalls 
auf ihre Kosten und fühlen sich 
veralbert. Leider können auch 
Grafik und Sound nicht über die 
spielerischen Unzulänglichkei- 
ten hinwegtrösten. Sie sind, wie 
das ganze Modul, allerhöchstens 
Durchschnitt. Müßte man die Zu- 
taten einzeln benoten, gäb's eine 
herbe Abfuhr. Als Einheitsbrei 
sprechen sie neben den absolu- 
ten Robin-Hood-Fans diejenigen 
Spieler an, die gerne mal in 
Abenteuer- oder Rollenspiele 
hineinschnuppern wollen. Zum 
Schluß noch ein wichtiges Man- 
ko: Es gibt weder Batterie noch 
Paßwort, was deutlich Rück- 
schlüsse auf den Umfang erlaubt 
— allzulange muß England nicht 
mehr auf seine Befreiung war- 
ten. MARTIN GAKSCH 


SPIELETYP: in 


HERSTELLER: Virgin/Mindscape 
TESTVERSION VON: Mindscape 





ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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K önnt Ihr Euch noch an den 
Überraschungserfolg "Bill 


& Ted” im Kino erinnern? Bei Jaleco 
zumindest dachte der Autor der Anlei- 
tung an die abgedrehte Sprache des 
Streifens. Abgedreht istnoch harmlos 
ausgedrückt. Nach dieser lustigen 
und ungewöhnlichen Einleitung, die 
uns die Geschichte von einem (wie- 
der mal) glücklichen Pärchen, das 
von den Bösen auseinandergerissen 
wurde, erzählt, geht's los. Außerdem 
Story-relevant: der Magier Zebediah, 
der dem armen, aber um so cooleren 
Jüngling das Zaubern beibringt. 
Läßt man mal all die hippen Wörter 
weg und schaut sich das Spiel an, 
bleibt das Folgende: Der Spieler muß 
sich durch fünf Levels kämpfen, je- 
weils unterteilt in zwei bis drei Ab- 
schnitte. Alle Arten von kriechenden, 
laufenden und fliegenden Gegnern 
machen unserem Helden Jake das 
Leben schwer. Gescrollt wird horizon- 


Br 


er TTT 


Eu 


N e u 
+ 


( 


Fi; 


» 


ALLEIN ELLE here 


+ 
2 


feet 


Dem Helden 


stehen insgesamt | 
zwölf Magieextras 
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tal in mehreren Ebenen; ein Trick, den 
man bis jetzt noch nicht auf dem NES 
gesehen hat. Jake kann natürlich 
nicht nur laufen, sondern auch mittels 
Feuerknopf gewaltige Saltos schla- 
gen. Ahnlich wie bei Mario dürft Ihr 
die Sprunghöhe variieren. Knopf B 
dient zum Abfeuern der Laserwaffe. 
Viele Gegner erledigt man mit dem er- 
sten Schuß, haben sie mehr Energie, 
kann man den Laser durch längeres 


ee Im 


ANOTHER CHANCE? 
NO 







Dieser grinsende 
Herr bietet uns 
die Chance einer 
Wiedergeburt 


Drücken des Knopfes verstärken. 
Dank der Nachhilfestunden beim Zau- 
berer beherrscht Jake zusätzlich 
zwölt Arten von Magie. Da der Vorrat 
an Zauber-Power wie auch die Le- 
bensenergie begrenzt ist, sollte man 
sparsam damit umgehen. Vorzugs- 
weise setzt man diese Fähigkeiten na- 
türlich bei den mannigfaltigen und 
großen Endgegnern ein, die am Ende 
der Levels lauern. 
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Immer dieselbe Leier: Ich möch- 
te wirklich nicht wissen, wie vie- 
le Spiele dieses Genres es inzwi- 
schen auf dem NES gibt. Ein 
Männchen läuft durch mehr oder 
weniger scrollende Levels und 
ballert vorbeihuschende Gegner 
ab. Zusätzlich sorgen die blumig 
als Magie bezeichneten Extra- 
waffen für Abwechslung. Obwohl 
”Totally Rad” also inhaltlich 
nicht viel Neues bietet, hat’s mir 
das Modul trotzdem angetan. 
Was es allen anderen Spielen 
des Genres (z.B. ”Mega Man 2”) 
deutlich voraus hat, ist die Tech- 
nik. Da sie gerade bei Action- 
spielen eine nicht unwichtige 
Rolle spielt, verbucht Totally Rad 
hier eine ganze Menge Punkte. 
Die Grafiken sind schön und ab- 
wechslungsreich, die Gegner 
zwar schwer, aber nie unfair. Der 
Sound ist nett komponiert und 
hier und da mit einem Digi- 
Sample garniert. Richtig beein- 
druckend kommen die großen 
Endgegner daher, die den strate- 
gischen Einsatz der Magie for- 
dern. Alles in allem ein solide 
durchdesignter Aufguß bekann- 
ter Elemente, der allerdings gra- 
fisch und technisch für (positive) 
Aufregung sorgt. 

JULIAN EGGEBRECHT 
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FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Profis | 
CA.-PREIS: 120 Mark 





74% 

GRAFIK 

62% 

MUSIK 

53% 
SOUNDEFFEKTE 








iR 


2 Video Games 67 


a 


Au icht nur Erfolgstitel aus 
der Spielhalle werden flei- 


Big umgesetzt, immer mehr Compu- 
terspiele feiern in Modulform eine 
Wiederauferstehung. Ein aktuelles 
Beispiel hierfür ist die Fußballsimula- 
tion "Kick off” von Anco, das erste 
Lorbeeren auf Amiga- und Alari-ST- 
Systemen erntete, In der letzten Aus- 
gabe wurde übrigens die Umsetzung 
für das Master System getestet. 

Bis auf die Farbe der Unterhosen 
und die Knickrichtung der Grashalme 
kann fast alles eingestellt werden. 
Grundlegend ist die Frage, ob Ihr allei- 
ne bzw. zu zweit gegen den Computer 
antreten oder lieber ein Match mit 
einem Freund austragen wollt. Danach 
bieten sich ein Ligamodus mit acht 
Mannschaften, ein Pokalwettbewerb 
(K.o-Prinzip) und der Europapokal 
(eine Mischform aus den beiden vor- 
herigen Modi) an. Die empfehlens- 
werteste Wahl ist allerdings zunächst 
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Optionen, soviel 
das Profifußballer- 
Herz begehrt 
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eine Probepartie. Hier werden die ver- 
schieden Schuß- und Dribbeltechni- 
ken geübt. Weiter geht es mit der Fein- 
abstimmung: Spieldauer, Platz- und 
Windverhältnisse sind an der Reihe. 

Der Schwierigkeitsgrad wird durch 
die Wahl der Liga und der Spielge- 
schwindigkeit bestimmt. Habt Ihr die 
Taktik gewählt, kann es dann endlich 
losgehen. Kaum dribbelt Ihr los, stellt 
Ihr fest, daß der Ball nicht am Fuß 


Die Mannschafts- 
aufstellung liegt 


m in Euren Händen 


klebt, sondern durch "Anstupsen” 
vorangetrieben wird. Mit dieser etwas 
unsicheren Kontrolle ist es oft nötig, 
durch Drücken von Knopf A den Ball 
zu halten. Bewegt Ihr das Steuerkreuz 
in eine Richtung und laßt den Knopf 
los, wird der Ball abgegeben. Bleibt 
zu hoffen, daß Ihr den richtigen 
Schiedsrichter gewählt habt, da es 
für die verschiedenen Tacklings auch 
gelbe oder rote Karte geben kann. 


Das Spielfeld scrollt ziemlich flink in alle Richtungen. Zum Glück gibt’s eine Übersichtskarte. 
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Wem nach sorgsamer Lektüre 
der vorangehenden Zeilen der 
Verdacht kam, ”Kick off” sei ei- 
ne Wissenschaft fürssich, der hat 
absolut richtig empfunden. Auf 
der einfachsten Schwierigkeits- 
stufe mit der kürzesten Spielzeit 
wird wohl niemand beim ersten 
Versuch über eine 0:10-Schlappe 
hinauskommen. Es ist höllisch 
schwierig, dieses runde kullern- 
de Ding in den Griff oder noch 
besser, in den gegnerischen Ka- 
sten zu bekommen. Habt Ihr alle 
Dribbelreflexe und Schußkombi- 
nation durch eifriges Üben end- 
lich soweit gedrillt, daß sie auf 
Rückenmarksebene absacken, 
kommt langsam Spielspaß auf. 
Jedem ""Hobby-kurz-mal-zwi- 
schendurch”-Spieler verspreche 
ich einen Frustschreikrampf oder 
einen verschärften Nervenzu- 
sammenbruch. Hier sind in der 
Tat die ausdauernden Sportspiel- 
insider gefordert. Im Vergleich 
zu anderen NES-Kickereien bie- 
tet zwar Kick Off weit mehr Para- 
meter und taktisch-strategische 
Varianten, der reine "Fun-Fac- 
tor” pendelt sich allerdings auf 
ähnlichem Niveau ein. 
STEPHAN ENGLHART 







SPIELETYP: 


HERSTELLER: \magineer 
TESTVERSION VON: Rushware 


ANZAHL DER SPIELER: { bis 2 


FEATURES: 5 Schwierigkeitsgra- 
de, 3 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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W: berühmte Film- 
stars ihren 50. Ge- 


burtstag feiern, muß mit spektakulä- 
ren Zwischenfällen gerechnet wer- 
den. Trickfilmheld Bugs Bunny ist mit 
Schwierigkeiten schon im Vorfeld 
konfrontiert und versucht trotz des er- 
heblichen Widerstands seiner Erzfein- 
de (Elmer, Silvester, Yosemite Sam 
und Wile E. Coyote) den Ort der eige- 
nen Geburtstagsfeier zu erreichen. 
Vor ihm breitet sich ein verzwicktes 
Hüpfabenteuer ä la Mario aus: Bugs 
muß alle Mohrrüben eines Levels (die 
scrollen meist von links nach rechts) 
einsammeln, um in den nächsten vor- 
gelassen zu werden. Am Ende eines 
Level-Abschnitts lauert jeweils ein 
Endgegner und neckische Zwischen- 
spiele verkürzen die Reise. In diesen 
Intermezzos kann sich unser Hase Ex- 
traleben erspielen — je mehr Mohrrü- 
ben er gesammelt hat, desto größer 
sind dabei seine Chancen. Des weite- 
ren kann Bugs hüpfen, mit dem Ham- 
mer um sich schlagen oder sich hin- 
ter Büschen und Sträuchern vor Bö- 
sewichten verstecken. Wackerstein- 
brunnen werden von ihm als Passage 
in ein anderes Spielgebiet benutzt. 


Der gute Bugs hätte statt fanati- 
schen Mariofans mit nur rudi- 
mentären Programmierfähigkei- 
ten lieber ein paar Profis an die 
Entwicklung seines Abenteuers 
lassen sollen. Das Spiel plät- 
schert dermaßen brav vor sich 


Bugs Bunny feiert seinen n Geboristag mit Mittelmaß 


hin, daß man selbst in Hasenge- 
stalt wenig Lust hat, die verstreu- 
ten Mohrrüben einzusammeln. 
Die niedliche Grafik isttechnisch 
genausowenig auf dem neuesten 
Stand, wie der Aufbau der Level 
als originell oder die Gegner als 
vielfältig zu bezeichnen sind. Ei- 
ne Jump’n’Run-Katastrophe ist’s 
trotzdem nicht — nur eine über- 
flüssige Ergänzung zu einem 
hoffnungslos überlaufenen Spie- 
legenre. WINNIE FORSTER 
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FEATURES: Continue 
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THE DOUBLE TROUBLE VIDEO GAME WORLD - 
der Videospielladen in BÄRLIN! 


Dierichtige Adresse füralle Konsolen-Freaks und die, dienochwelchewerden 
wollen, Ständig Neuheiten undauchältere Titell'Preisgünstig undaktuell! 


Öffnungszeiten: Mo., Di., Mi. u, Fr.: 15-18.30; Do.: 15-20.30; Sa.: 10-12.30 Uhr. 


WASWIRDDIRALLES GEBOTEN?: 
71 Über 150 verschiedene Spieltitelfürden Mega-Drive, Game Boy, Game 
Gear, Master-System, Famicom und PC-Engine. Schwerpunkt: Mega-Drive! 
7 Spiele aus Amerika, Japan und Deutschland! 


71 Videospielzeitungen (Gamepro, Electronic Gaming) 
7 Zubehörwie Joypads, Joysticks und Grundgeräte! 
7 Sonderangebote! 
7 Auch Ankaufbestimmter Spielemöglich! 
SPIELE ERST TESTEN, DANN KAUFEN: 


Ladenadresse: Reichenbergerstr. 88, 1000 Berlin 36, Tel.:030/6188391, 
U-Bahn: Hermannplatz 2, dann in den 129er-Bus Richtung Roseneck, 
Station Reichenbergerstr. (Kein Versand!) 


Suchst Du einen guten Videospielclub? Null Problemo: Der Fan-Club DOUBLE 

TROUBLEbietet (fast) alles! Fordert Ciubinfosan (1,70 DM Rückportobittebeilegen!). 

Imübrigen: Man muß natürlich kein Mitglied sein, um im Laden einkaufen zu können! 
Club-Telefon: 030/6849816. Ladeninhaber u. Clubleiter: Matthias Herrendorf 


Gut Leben hat einen Namen: DOUBLE TROUBLE! 


del 7 Fe TS 


Unsere Top-Angebote 


Grundgerät inkl. 1 Joypad, Grundgerät mit "Columns" 
Netzteil und dem Superspiel: und TV-Tuner 
Sonic-the Hedgehog 384,00 DM (deutsche Version) nur 484,00 DM 


Mega Drive- und Game Gear-Spiele ab 49,00 DM 
Weitere Angebote auf Anfrage. Rufen Sie uns an und informieren Sie sich unverbindlich 


POWER GAMES Tel f 02405/ 83940 


Aachener Straße 96 
W-5102 Würselen Btx: *FUNKEN# 





Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. System angeben. 


Wer ??? Im Kreis Regensburg ? 


MEGABOINK 


Super-Automatenspiele zu günstigen Preisen Ill 
Neue und gebrauchte Platinen - sofort lieferbar I!! 


MEGABOINK * Prüfeninger Weg9 * 8401 Pentling 
(8401 Pentling / 8400 Regensburg) * Fax : 0941 - 949325 


tel. 0941 - 998376 
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M: Man wohin man 
schaut; In den Staaten 


feiern Kids gerade die Veröffentli- 
chung des vierten Teils um den an- 
droiden Knirps, das zweite Game-Boy- 
Abenteuer trudelt gleichzeitig auf den 
deutschen Imporlmarkt ein und ein 
"offizielles” "Mega Man 3” springt in 
die Regale der deutschen Kaufhäuser. 
Capcom setzte seinen Helden welt- 
weil öfters ab, als ein bekannter Kon- 
solengigant ein ähnlich benanntes 
Spielgerät; auch dem japanischen Ita- 
liener Mario dürfte Mega Man mittler- 
weile qut auf den Versen sein. 
Schuld an Mega Mans Ruhm ist 
nicht zuletzt die: illustre Endgegner- 
schar — Elektroman, Fireman, Ice- 
man, Geminiman, sowie eine Hand- 
voll weiterer Robo-Krimineller mit 
dem familientypischen "Man" als 
Endsilbe. Acht der Ubeltäter (zuzüg- 
lich des notorischen Obermieslings 
Dr. Willy) warten diesmal auf den Auf- 
tritt eines tapferen NES-Heldens, der 
sich in Mega Mans Rolle wagt. Hinter- 
hältige Plattformen (lösen sich auf, 
bröseln weg, bewegen sich usw), lä- 
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Acht neue ? je: Mi: " 


”Mans” haben | 
sich drohend um | 
den Helden 
aufgebaut 





stige Monster (fliegen, flattern, krie- 
chen und flitzen) und teuflische Fallen 
(die machen zu viel, um's aufzufüh- 
ren) sind alltäglich in den zu durch- 
querenden Welten. Dafür ist das Spiel 
aber auch mil Extras und Hilfsmitteln 
gepflastert: Neben Energiepillen, Mu- 
nition und ganzen Extra-Mans, gibt's 
nach überstandener Obermotzzüchti- 
gung dessen Lieblingswaffe als Tro- 
phäe. Für jeden Level eine Wumme — 






“r Fallen liegen 
5 3 „‚ zwischen Held 


2.7 &| und Extra (rechts) 


Ihr könnt Euch ausrechnen wie viele 
der Schmuckstücke Ihr beim End- 
duell gegen Dr. Willy aus der Tasche 
zaubern könnt. Außerdem begleitet 
Euch erstmalig ein putziger Allzweck- 
hund, der sich auf Wunsch in ver- 
schiedene Transportmittel verwan- 
deln kann. Mit diesem Gefährten 
kommt Ihr an jeden noch so entfern- 
ten Bonusgegenstand. 

Der Rest ist Geschichte: Der Bild- 


Sue 


E 


Y 


= en} a = 
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Alle Welten sind nach einem anderen Thema gestaltet 
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schirm serollt (leider nicht simultan 
zu Mega-Man-Bewegungen) in alle 
Richtungen, abgeballerte Endgegner 
kehren meist wieder zurück und Me- 
ga Man bewegt sich am liebsten hüp- 
fend oder rennend. Zur Not kann der 
Kleine auch Leitern erkleitern, auf 
dem Hosenboden schlittern oder die 
Waffe wechseln. 


Mega Man war mit seinen frühe- 
ren Abenteuern dem Spielspaß- 
optimum in diesem Genre 
(Jump’n’Run ohne Schnörkel) 
schon sehr nahe genommen — 
einen weiteren Fortschritt konnte 
er mit seinem dritten NES-Spiel 
jedoch nicht erzielen. Abgese- 
hen von ”Rush” dem Robo-Hund 
hat Capcom auf grundlegend 
neue Spielelemente verzichtet. 
Das gute Level-Design, die putzi- 
gen Grafiken und der gepfefferte 
Schwierigkeitsgrad sind jedoch 
geblieben. Für Mega-Man-An- 
hänger ist so alles in Butter und 
das Modul ein Muß; alle anderen 
Geschicklichkeitsfreunde sollten 
das gelegentliche Geflacker gnä- 
dig übersehen und Bekannt- 
schaft mit dem Elektroknirps 
schließen. Auch ohne neuerliche 
Qualitätsteigerung wird er sei- 
nem makellosen Ruf im vorlie- 
genden dritten Teil gerecht. 
WINNIE FORSTER 


EN: TE 
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HERSTELLER: Capcom 
TESTVERSION VON: Theo Kranz | 





ANZAHL DER SPIELER: | | 


FEATURES: Continue, Paßwort, 
Levelanwahl 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 


72% 
GRAFIK | 
69% 

MUSIK 

64% 

SOUNDEFFEKTE 








©: nicht mehr der 
jüngste, gehört der "F-15- 


Jet” auch heute noch zu den modern- 
sten Flugzeugen. Mit edler High-Tech 
vollgestopft, ist die F-15 für die ameri- 
kanische Luftwaffe und die Navy eines 
der beliebtesten Jagdflugzeuge. Da 
wir wohl kaum in den Genuß kom- 
men, selber am Steuerknüppel einer 
F-15 durch die Luft zu knattern, müs- 
sen wir auf andere Flugalternativen 
zurückgreifen. Eines der bekannte- 
sten Softwarehäuser, das sich mit 
Computerspielen und besonders mit 
Simulationen einen Namen gemacht 
hat, bietet nun eine solche Alternative 
für das NES an. Microprose, so der 
Name der Firma, quetschte kurzer- 
hand einen Simulationsklassiker aus 
eigenem Hause in ein NES-Modul: 
"F-15 Strike Eagle”, 

Sieben Einsatzgebiete dienen dem 
angehenden Joypad-Piloten als Schau- 
platz. Allerdings dürfen nicht alle Län- 





der sofort angewählt werden. Wie je- 
der neue Pilot startet Ihr zu einer Flu- 
gausbildung im Trainingscamp, nach- 
dem Ihr Euer Pixel-Pendant mit einem 
Namen versehen und den Schwierig- 
keitsgrad Euren Bedürfnissen ange- 
paßt habt. Sind alle Angaben ge- 
macht, findet Ihr Euch im Cockpit der 





nn - ai ar ve tägne 
Eindrucksvoll: Die Seiten- 
ansicht Eures Kampffliegers 





Zu Beginn habt Ihr nur auf eine 


Mission Zugriff 
u: 


2, en 


F-15 wieder. Natürlich wurden die Ori- 
ginalinstrumente nicht 1:1 auf das 
NES übertragen — dafür reicht der 
Speicherplatz des Moduls kaum aus. 
Aber alle wichtigen Anzeigen wie Hö- 
henmesser, künstlicher Horizont, Ra- 
darschirm und Geschwindigkeitsan- 
zeige findet Ihr im Pixelcockpit wie- 
der. Sogar das HUD-Display gibt's. 
Auf Knopfdruck erscheint zusätzlich 
eine Landkarte, auf der alle wichtigen 
Ortlichkeiten wie Startbasis, Ziele und 
Landschaftsmerkmale eingezeichnet 
sind. Aber keine Panik: Im Gegensatz 
zur echten F-15 fliegt sich der NES- 
Flieger extrem einfach. Selbst die ge- 
fürchteten Starts und Landungen lau- 
fen automatisch ab. Ihr braucht nur 
Gas zu geben, zu bremsen, Kurven zu 


Auf der Landkarte lassen sich 
die Bodenziele aussuchen 





Zukünftige Auszeichnungen 
zieren diese Schautafel 


Die Anzeigen des Cockpits heschränkan sich auf die Besantlichnn Marmelonen 


Sch? 


drehen, Raketen und Feindflugzeugen 
auszuweichen, sowie die angegebe- 
nen Ziele in der 3-D-Landschaft zu 
treffen. Dies wird durch einen beson- 
deren Pfeil in der Gockpitanzeige er- 
leichtert. Dieser Pfeil zeigt immer in 
die Richtung des nächsten Zieles. 

Seid Ihr nach erfolgreicher Mission 
sicher auf der Basis gelandet, be- 
kommt Ihr Punkte, Orden und even- 
tuell eine Beförderung. Nur mit dem 
entsprechendem Rang dürft Ihr spä- 
ter in anderen Szenarien fliegen. 





Mit der Computerversion des 
Klassikers ”F-15 Strike Eagle” 
hat die NES-Fassung kaum noch 
eiwas zu tun. Wer also eine Su- 
persimulation erwartet, die sich 
möglichst dicht an der Realität 
orientiert, wird etwas entäuscht 
sein. Vielmehr haben sich die 
Entwickler von Microprose den 
F-15-Spielautomaten als Vorbild 
genommen. Hier wie auch in der 
NES-Version, wird der fliegeri- 
sche Anspruch zum fetzigen Ac- 
tionspiel reduziert: Einfach 
drauflosfliegen und alles abknal- 
len, was sich am Himmel oder 
am Boden tummelt, heißt die De- 
vise. Die Minimalsimulation 
macht aber, dank der zahlreichen 
und abwechslungsreichen Mis- 
sionen, einen Riesenspaß. Statt 
extradicke Handbücher zu wäl- 
zen, setzt man sich ans Joypad 
und fliegt eine aufregende Run- 
de. MICHAEL HENGST 


SPIELETYP: ET ERTM 1-5 < 
LOILSI HR 


HERSTELLER: Microprose 
TESTVERSION VON: Microprose 


ANZAHL DER SPIELER: { 


FEATURES: Paßwort, 3 Schwierig- 
keitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


| CA.-PREIS: 120 Mark 


| SOUNDEFFEKTE 


72% | 
VALLE: | 








2VideoGames 71 


GERT TC 
PA 17 ii 


I Y 2 


Niedlich h und nı nett: für Junge ‚NES- Fans. zu ı empfehlen 


E in Bild sagt mehr als tausend 
Worte: Diese alte Weisheit 
trifft auch auf Capcoms neuestes 
Disney-Spiel zu. Bei dem Titel 
"Chip'n'Dale — Rescue Rangers" 
klingelt’s selbst beim Zeichentrickex- 
perten noch nicht. Bringt man aller- 
dings Chip und Chap, alias A- und B- 
Hörnchen ins Spiel, schnackelts ge- 
waltig. Im vorliegenden Modul 
schlüpft Ihr in die Rolle der beiden 
putzigen Tierchen und tretet gegen 
den bösen Al Katzone an. 

Solltet Ihr alleine zum Joypad grei- 
fen, müßt Ihr Euch zwischen Chip und 
Chap entscheiden. Ansonsten geht 
Ihr zu zweit gleichzeitig auf Verbre- 
chenjagd. Das Spielfeld serollt je 
nach Level waagrecht oder senkrecht. 
Im Normalfall hüpft Ihr elegant über 
die Feinde hinweg. Besonders ge- 
schickte Jump'n'Run-Könner heben 
bereitstehende Kisten oder Apfel auf 
und schleudern diese gegen die 
Schurken. Zu zweit dürft Ihr Euch so- 
gar gegenseitig "auf den Arm neh- 
men". Weltbewegende Extras tum- 
meln sich nicht in den Levels; ledig- 
lich Blumen oder Sterne, die ab einer 
gewissen Menge jeweils für Zusatzle- 
ben stehen, kreuzen Euren Weg. 





Wo ist die Abwechslung geblie- 
ben? Chip und Chap springen 
durch nett gezeichnete Level- 
Landschaften, schalten zwi- 
schendurch wurftechnisch ein 
paar Feinde aus und erfreuen 
sich schließlich an Endgegnern. 
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Außer zweieinhalb Alibiextras 
sucht man Ideen oder Gags ver- 
gebens. Zugegeben, der Zwei- 
Spieler-Modus macht Laune und 
Spaß bringt das Jump’n’Run an- 
fangs auch — für 100 Mark er- 
warte ich allerdings etwas mehr 
Dynamik. Chip’n’Dale sollten 
sich in erster Linie jüngere NES- 
Besitzer ins Regal stellen, fortge- 
schrittene Gambler greifen auf 
kompetentere Module zurück. 
MARTIN GAKSCH 


| SPIELETYP: 


HERSTELLER: Capcom 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 100 Mark 


69% 
' GRAFIK 


57% 
MUSIK 


SOUNDEFFEKTE 
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D: es schwerlich möglich 
ist, einem NES-Modul La- 


serdisc-Player samt Bildplatte beizu- 
legen, hat sich das englische Soft- 
warehaus Elite entschlossen, eine et- 
was umgeänderte Version des Arcade- 
Klassikers "Dragon's Lair" zu ent- 
wickeln. Statt Original-Zeichentrick- 
grafik stehen nun Pixel-Helden ihren 
Mann. Ganz lösen wollte sich Elite 
vom "Try and Error"-Spielprinzip des 
Automaten allerdings nicht. Mußte 
man dort jede Szene durch schlichtes 
Ausprobieren "lösen" und dann aus- 
wendig lernen, empfielt sich auch bei 
der Heimversion ein gutes Gedächt- 
nis. Die hintereinander gereihten Ge- 
fahrensitualionen sind in den wenig- 
sten Fällen auf Anhieb zu meistern. 
Ritter Dirk begibt sich in das 
Schloss Mordroc Castle, um die liebli- 
che Prinzessin Daphne zu befreien. 
Bewacht wird das edle Mädchen vom 
Hausdrachen des bösen Zauberers. 
Bis Ihr den Feuermagier allerdings zu 
Gesicht bekommt, warten jede Men- 
ge Untonte und anderes Getier auf 
Dirk. Glücklicherweise kann der muti- 
ge Jüngling laufen, sich ducken und 
Wurfgeschosse schleudern. 





Dragon’s Lair ist ein ganz schön 
harter Brocken — eigentlich 
auch unfair. Beinahe jede Szene 
muß auswendig gelernt und mit 
pixelgenauen Aktionen gemei- 
stert werden. Mit Reaktion allei- 
ne kommt man nicht sehr weit. 
Interessanterweise macht genau 


2. 020 hie 





Beinharte Herausforderungen für Ritter Dirk 


dies den (leicht perversen) Reiz 
des Moduls aus. Dragon’s Lair 
pendelt ständig zwischen moti- 
vierend und frustrierend, wobei 
sich nur Profis angesprochen 
fühlen sollten. Dummerweise 
gibt's auch kein Paßwort oder 
ähnliches, so daß man bei jedem 
Versuch aufs Neue durch bereits 
bekannte — und damit langwei- 
lige — Szenen läuft. Bestenfalls 
für Hardcore-Gambler. 

MARTIN GAKSCH 


1. 
SPIELETYP: rn 


HERSTELLER: Elite 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: High-Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Profis 
CA.-PREIS: 110 Mark 


68% 

GRAFIK 

50% 

MUSIK 

46% 
SOUNDEFFEKTE 
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F:: Autorennen sind bei 
Videospielern immer in Mo- 
de. Spielegigant Konami nahm's zum 
Anlaß, auf den Urvater des Genres zu- 
rückzugreifen und wählt die klassi- 
sche Darstellungsweise "Direkt von 
oben". Ihr sitzt diesmal also nicht (wie 
2.B. bei "Turbo Racing”) direkt hinter 
dem Steuer, sondern quasi auf Wolke 
7 und betrachtet die vertikal scrollen- 
de Strecke und alle Fahrzeuge aus der 
Fliegerperspektive. Aus so großer 
Höhe gibt's natürlich nicht allzuviel zu 
tun. Ihr könnt nach rechts und links 
lenken, um anderen Fahrzeugen oder 
Hindernissen auszuweichen, Gas ge- 
ben und wieder bremsen. Jeder 
Bremser, jeder Schleuderer oder Aus- 
rutscher gegen die Streckenbegren- 
zung kostet Euch in paar Tropfen 
Sprit. Nur wenn Ihr die herumliegen- 
den Kanister aufsammelt und die 
Strecken ohne große Patzer durch- 
fahrt, bekommt Ihr die Erlaubnis, ins 
nächste Rennen zu starten. Dort seht 
Ihr Euch dann mit ein paar neuen Hin- 
dernissen (Olflecken, Lastern und ge- 
fährlichen Verkehrsrowdys) konfron- 
tiert. 


Konamis "neuestes” Actionspiel 
sieht nicht nur recht erbärmlich 
aus, es spielt sich auch wie ein 
Billigautomat aus den frühen Ta- 
gen der elektronischen Unterhal- 
tung: Wenn schon auf die tech- 
nisch einfachste Bildschirmdar- 
stellung (die bewußte ”Von 
oben”-Perspektive) zurückge- 


Diese Grafik verrät mehr als tausend Fahrstunden 


12,023 


griffen wird, dann dürfen’s auch 
ein paar Spielelemente und Gags 
mehr sein. Doch weder Zwei- 
Spieler-Modus noch gutes Strek- 
kendesign (meist geht’s gerade- 
aus), weder intelligente Gegner 
noch knackige Renngeräusche 
schafften es in dieses Produkt. 
Für ein paar Stündchen ist’s 
noch ganz spaßig, danach schal- 
ten auch absolute Fans ohne 
ästhetische Ansprüche angeödet 
ab. WINNIE FORSTER 
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SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Palcom 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: 2 Schwierigkeitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 90 Mark 
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M einem Verbrechen, 
das im zwanzigsten 


Jahrhundert glücklicherweise etwas 
aus der Mode gekommen ist, wird 
Fred Feuerstein in seinem NES-Debüt 
konfrontiert: "The Flintstones” verlie- 
ren ihre beiden Haustiere Dino und 
Hoppy an einen Dinosaurierdieb aus 
dem 3. Jahrtausend! So macht sich 
Fred auf den Weg, die Einzelteile einer 
zerstörten Zeitmaschine einzusam- 
meln und damit in die Zukunft hinter- 
herzufliegen, 

Der Bildschirm scrollt dabei von 
links nach rechts, ab und zu geht es 
jedoch auch in die Höhe oder in die 
Tiefe, Mit seiner Keule ist Fred ver- 
wachsen — erträgt sie, wohin er auch 
geht und kann damit jedes Monster 
aus dem Weg prügeln. Andere Waffen 
könnt Ihr während der Reise einsam- 
meln. Darüber hinaus kann Fred na- 
türlich hüpfen und sich an Felsvor- 
sprüngen hinaufhangeln. Zahlreiche 
Extras verhelfen ihm nicht nur zu Le- 
bensenergie und körperlicher Stärke, 
sondern auch zu Spezialfähigkeiten: 
Besiegt Fred Hard-Head Harry, den 
besten Basketballer der Vorzeit, erhält 
er als Preis einen Reitdinosaurier, Flü- 
gel oder eine Taucherausrüstung. 


Obwohl die Feuersteins anderen 
Vorzeige-Jump'n’Runs wie z.B. 
Mega Man das Wasser nicht ganz 
reichen können, macht Ihr erstes 
Videospielabenteuer eine Menge 
Spaß. Erfreulich sind vor allem 
die Spielsituationen, denen sich 


Wer die Serie mag, sollte zugreifen 





Fred auf seiner Reise gegenüber- 
sieht. Es gibt Trampoline und 
Brücken aus Dinosaurierknochen, 
Plaudereien mit Neandertalern 
und steinzeitliche Basketball- 
matchs. Die Idee mit den ver- 
zweifelten Kletterpartien an Fels- 
vorsprüngen sorgt ebenfalls für 
Aufregung. Die Grafik fängt da- 
bei den Flair der Zeichentrickse- 
rie gut ein — auch wenn man auf 
spektakuläre Optiken vergeblich 
wartet. WINNIE FORSTER 


THE FLINTSTONES 
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SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Laguna 


ANZAHL DER SPIELER: { 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 





66% 
GRAFIK 
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A eben Konamis "Nemesis/ 
Gradius’-Saga hat sich 


im Lauf der letzten Jahre eine weitere 
Ballerspielserie als Klassiker heraus- 
kristallisiert. Mitte der achtziger Jahre 
faszinierte Taito mit dem ungewöhnli- 
chen "Darius"-Spielautomaten selbst 
die absolten Cracks: Der Arcade-Hit 
wurde tatsächlich auf zwei nebenein- 
anıder montierten Monitoren gezockt. 
Für die zahlreichen Heimversionen 
stauchte man das Weltraumspektakel 
natürlich auf Normalmaße zusam- 
men. Mit etwas Verspätung ist nun 
endlich eine Variante für Game Boy 
als Japanimport aufgetaucht — aller- 
dings nicht die Umsetzung des Origi- 
nals, sondern eine Adaption von "Sa- 
gaia', der Fortsetzung. 

Die Westentaschenballerei ent- 
spricht jedoch nicht ganz dem Vor- 
bild. So dürft Ihr nach einem ge- 
schafften Level nicht zwischen zwei 
neuen Abschnitten wählen, sondern 


werdet gradlinig in die nächste der 
acht Spielstufen gesetzt. Inhaltlich ist 
sich Taito dafür treu geblieben. Der 
Horizontal-Scroller lockt größtenteils 
mit Grafiken und Feindformationen, 
die Insider aus den beiden Arcade- 
Hits kennen. Auch das Extrawaffensy- 
stem wurde übernommen. Unter- 
wegs sammelt Ihr schnuffige Kapseln 
auf, die entweder dem Schutzschild, 
dem Standardschuß oder den Bom- 
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Das Dauerfeuer solltet Ihr 
unbedingt aktivieren 








Far 


Wer ein Schutzschild ergattert 








» 





hat, darf sich glücklich schätzen 


ben zugutekommen. Sobald Ihr ein 
Extra aufgenommen habt, wirkt es 
sich postwendend auf das Raum- 
schiff aus. Wenn Ihr es allerdings 
schafft, fünf Kapseln vom gleichen 
Typ aufzupicken, ohne dazwischen 
abgeschossen zu werden, erreicht Ihr 
nicht nur eine neue Qualitätsstufe des 
jeweiligen Extras. Sogar nach einem 
eventuellen Raumschiffverlust bleibt 
Ihr auf diesem Niveau. 

Das zahlt sich vor allem in höheren 
Levels aus, die mit ganz schön ver- 
zwickten Endgegnern aufwarten. Die- 
se sind Darius/Sagaia-typisch meist 
in Fischform designed. 





Ihr solltet aufpassen, die 
Felsen nicht zu streifen 


E 


En 


Nach Taitos enttäuschendem 
”Elevator Action” zeigt Sagaia 
eindrucksvoll, was die emsigen 
Japaner eigentlich drauf haben. 
Das Modul ist in jeder Hinsicht 
ein Wonnebrocken. In Sachen 
Technik dürften selbst die High- 
End-Entwickler von Konami den 
Hut ziehen. Trotz Parallax-Scrol- 
ling, massig Sprites und giganti- 
schen Obermotzen zeigt sich 
nicht ein Ruckler; kein Objekt 
traut sich zu flackern. Dazu ge- 
sellen sich eine gut erkennbare 
und liebevoll gezeichnete Top- 
Grafik und ein packender Sound- 
track. Nicht minder kompetent 
wurden die Flugbahnen der 
Aliens ausgetüftelt. Sagaia 
spielt sich wie ein Traum. Keine 
unfaire Stelle trübt das faszinie- 
rende Actionspiel. Jeder Baller- 
Freak muß sich dieses phänome- 
nale Feuerwerk an Spielbarkeit, 
Augen- und Ohrenschmaus zule- 
gen — selbst dann, wenn er 
schon andere Versionen und die 
komplette Konami-Actionpalette 
hat. MARTIN GAKSCH 





Dieser furchterregende Obermoiz beschert Ende des zweiten Levels erhebliche Probleme 
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SPIELETYP: RT PR] PT 
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HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, 3 Schwierig- 
keitsgrade | 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- | 
geschrittene und Profis | 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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GRAFIK 
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MUSIK 

4% 
SOUNDEFFEKTE 
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Dieser Oldie hat noch’ne Menge Schwung. 


A: "Asteroids" in die Spiel- 
hallen kam, gab's noch 


kein "Pac-Man” und kein "Mario", kei- 
nen "Donkey Kong" und kein "Dra- 
gon's Lair". Da das Spiel um ein her- 
umtrudelndes Raumschiff inmitten 
riesiger Gesteinsbrocken, jedoch die 
Bezeichnung "einfach, aber genial" 
verdient, hielt es Accolade auch nach 
über zehn Jahren noch für konsolen- 
tauglich. Ihr seid ein einsamer Welt- 
raum-Gaptain und Könnt in vier Rich- 
tungen fliegen (der Bildschirm scrollt 
nicht; alles was links verschwindet 
taucht rechts wieder auf), ballern und 
Euch mittels der B-Taste an eine ande- 
re Stelle beamen. Die Gesteins- 
brocken kommen je nach Level und 
Schwierigkeitsgrad in jeder Häufung, 
vom handlichen Dreierpaket bis zur 
regelrechten Lawine. Beballert Ihr 
einen der Asteroiden, spaltet er sich 
in zwei kleinere Teile. Erst nach drei 
Treffern ist auch der mikroskopisch 
kleine Rest vom Schirm verschwun- 
den. 


BI 


Sieht man von der veränderten 
Grafikdarstellung ab, präsentiert 
sich Asteroids als präzise Umset- 
zung des Oldies. Selbst das Ufo 
im 60er-Jahre-Look durchkreuzt 
ab und zu ballernd die Spielflä- 
che. Den tückischen Trägheits- 
effekt der Steuerung und die 
stoisch-phantasielosen Bahnen 
der Asteroiden werden Fans 


A m 


._- 


ebenfalls schnell wiedererken- 
nen. Auf der anderen Seite ist 
Asteroids auch ideal für den Vi- 
deospielneuling, dersich binnen 
Sekunden eingespielt hat — nur 
die geringe Abwechslung könnte 
den Wunsch nach Gehaltvolle- 
rem wecken. Mir haben jedoch 
die beiden entsprechenden 
Zwei-Spieler-Modi über den Mo- 
notonie-Malus hinweggeholfen. 

WINNFRIED FORSTER 
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| HERSTELLER: Accolade 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


| 
| ANZAHL DER SPIELER: | bis 2 


| FEATURES: High-Score-Liste, 
\ 3 Schwierigkeitsgrade, 3 Spielvari- 
anten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 60 Mark 


31% 
GRAFIK 


17% 
MUSIK 
11% 
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J ames Bond darf in den Ruhe- 
stand: Ein neuer Superagent 
betritt die Showbühne. Als Nr. 17 
(Codename "Otto”) macht Ihr Euch 
auf, eine Diskette mit wertvollen Infor- 
mationen über eine Terrororganisa- 
tion zu beschaffen. Zu diesem Zweck 
durchkämmt Ihr einige Hochhäuser, 
in denen bemantelte Großstadtgano- 
ven lauern. In den einzelnen Stock- 
werken, die meist mit Aufzügen und 
Treppen verbunden sind, müßt Ihr in 
jede Menge Zimmer reinschnuppern, 
um Beweismaterial und Waffen si- 
cherzustellen. Anfangs seid Ihr mit ei- 
ner simplen Pistole bewaffnet, später 
gesellen sich ein normales Gewehr, 
ein Maschinengewehr und Granaten 
hinzu. Die Gegner wehren sich natür- 
lich auch und ballern munter drauf- 
los. Des weiteren solltet Ihr auf Wach- 
hunde, Roboter und Alarmsensoren 
achten — ein gut getimter Sprung er- 
spart oft viel Arger. 


Fachleute haben’s schon ge- 
merkt: ”Elevator Action” war vor 
einem knappen Jahrzehnt in den 
Spielhallen ein beliebter Auto- 
mat. Die Game-Boy-Umsetzung 
der Action/Geschicklichkeits- 
Mixtur enttäuscht zwar nicht auf 
ganzer Linie, wirkt aber etwas 
lieblos. Grafik und Musik sind 
halbwegs schlapp und der Spiel- 
ablauf hält im Gegensatz zu 
”Q*Bert” (ein weiterer Oldie in 
schwarzweißer Neuauflage) mit 


Hinter den Türen lauern zuweilen Extrawaffen 








heutigen Maßstäben nicht ganz 
mit. Man spielt Elevator Action 
zwar ab und zu ganz gerne, aber 
fesseln oder gar langfristig moti- 
vieren kann das Modul nicht. Da- 
für ist die Grundidee zu einfältig 
und einige spielerische Mängel 
nagen zusätzlich an der Qualität. 
Kein Fehlkauf, aber auch nicht 
mehr als ein durchschnittliches, 
unspektakuläres "Jump’n’Bal- 
ler”. MARTIN GAKSCH 
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SPIELETYP: 

in en 
HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Laguna 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 70 Mark 





42% 
GRAFIK 





28% 
MUSIK 


24% 
SOUNDEFFEKTE 
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€ apcoms Helden sind die Vi- 
deospielprotagonisten mit 
dem gefährlichsten Job: Kultspiele 
wie "Ghosts'n'Ghouls” oder "Mega 
Man” starren nur so vor pixelpräzisen 
Todesfallen, rasend schnellen Ge- 
schossen und gemeinen Monstern. 
Wer Mega Mans erstes Game-Boy- 
Abenteuer "Rockman World” erfolg- 
reich durchspielt hat, weiß warum's 
im VIDEO-GAMES:Wertungskasten die 
Rubrik "Geeignet für:” gibt — an die- 
sem Modul wären "Anfänger" jäm- 
merlich gescheitert. Gleich vorneweg: 
Auch die Fortsetzung ist hauptsäch- 
lich auf Jump'n'Run-Profis mit länge- 
rer Game-Boy-Erfahrung zugeschnit- 
ten. 

Um seinen Erzfeind Dr. Willy aufs 
Kreuz zu legen, muß der putzige Ro- 
boterheld Mega Man diesmal minde- 
stens acht Levels durchlaufen und 
acht furchterregend niedliche End- 
gegner aufs Kreuz legen. Alle Welten 
scrollen in alle Richtungen — Mega 
Man selbst kann laufen, springen, Lei- 
tern erklettern und auf den Plattfor- 
men entlangschlittern. Verschiedene 
Spezialfeuerwaffen (eine für jeden be- 
siegten Obermotz) können von ihm 


Grafisch und inhaltlich präsentiert sich jede Welt in einem anderen Thema 
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gefunden werden. Über die Pauseta- 
ste gelangt man während des Spiels 
in ein Menü, das alle Waffen sowie 
den Munitionsvorrat anzeigt und eine 
Neubelegung des (feuernden) rech- 
ten Arms erlaubt. Neben herumlie- 
genden Extras, die Lebensenergie 
und Munition auffrischen, sucht Me- 
ga Man auch nach verlorengegange- 









In einer dieser Welten müßt Ihr 
starten 
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Mega Man, der Draufgänger in 
der Niedlichliga 


nen "Rush"-Adaptern. Mit ihnen kann 
der Held einen mechanischen Schoß- 
nund herbeipfeifen. Rush ist ein 
Vorzeige-Wau-Wau, der sich auf 
Wunsch in ein U-Boot, ein Trampolin 
oder einen Jet verwandelt. 

Auf den Inhalt der einzelnen Welten 
braucht hier nicht näher eingegangen 
zu werden: Altbekannte Tricks und Ge- 
fahren wurden durch neue Fallen und 
Todesmechanismen ergänzt und neu 
arrangiert. Dazu flattern, rennen und 
hüpfen Feinde in allen Größen und 
Ausführungen; schießt Ihr einen der 
Plagegeister ab, kehrt er binnen Se- 
kunden auf den Bildschirm zurück. 
Nur die Endgegner geben sich nach 
einer Niederlage geschlagen — bis 
zum nächsten Mega-Man-Abenteuer. 
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Die Mittelgegner sind groß und 


gemein 
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Wolken verdecken die Sicht auf, 


den sympathischen Helden 
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Wie zu erwarten (und oben be- 
reits ausgeführt), ist Mega Man 2 
ein harter Brocken, der dem 
Spieler durch fetzigen Sound 
und wunderschöne Grafik 
schmackhaft gemacht wird. Bei 
mir zumindest ging Capcoms 
Rechnung auf — obwohl einige 
der Spielsituationen fast schon 
unfair sind, machte mir die vor- 
bildliche Präsentation der einzel- 
nen Welten Laune. Die Fallen 
sind teils so originell, daß man 
den Ärger über Energieverlust 
schnell verdaut. Es gibt Riesen- 
magneten, Laufbänder und Mini- 
lifte, Ihr wandelt hinter den Wol- 
en und durch verhexte Wälder. 
Auch Rush, Mega Man’s neuer 
Begleiter, ist eine gute Idee, die 
nur im Ansatz aus Segas "Sha- 
dow Dancer” übernommen wur- 
de. Profis haben deshalb keine 
Wahl: Schlagt Dr. Willy, bevor es 
Euer ärgster Feind (oder bester 
Freund) tut. WINNIE FORSTER 


UNTEN 
SPIELETYP: RN 


HERSTELLER: Capcom 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Paßwort, Levelanwahl 


GEEIGNET FÜR: Profis 
CA.-PREIS: 70 Mark 


75% 
GRAFIK 
66% 
MUSIK 





57% 
SOUNDEFFEKTE 





Eine faszinierende, leicht getunte Version des Oldies 


. in Klassiker kehrt zurück: Das 
knuddelige Rüsseltier "Q*Bert" 
erhüpfte sich Anfang der achtziger 
Jahre einen festen Platz in den Arcade- 
und Videospiele-Charts. Er wurde in 
einem Atemzug mit "Pac-Man", "De- 
fender" und "Frogger" genannt. 
Dank Jaleco springt Q*Bert nun er- 
neut von Plattform zu Plattform und 
färbt so die einzelnen Stufen ein. Ist 
das Spielfeld komplett coloriert, hat 
Q*Bert den nächsten Abschnitt er- 
reicht. Bei der Arbeit stören diverse 
Gegner, die beispielsweise die Fär- 
bungen rückgängig machen oder 
Euch aufHüpf und Sprung folgen. Be- 
rührungen solltet Ihr logischerweise 
vermeiden. An den Seiten tummeln 
sich öfters Aufzüge, die Euch wieder 
nach oben transportieren. Mit diesem 
Hilfsmittel könnt Ihr die Schurken so- 
gar zum tödlichen Sprung in den Ab- 
orund animieren. Ein Level besteht 
meist aus mehreren Abschnitten, die 
Euch unterschiedliche Formen zum 
Anfärben vorgeben. Die ursprüngli- 
che Pyramide wechselt mit anderen 
Bauten durch. 


Extras? Nö. Hifi-Stereosound? 
Wozu. 256-Farben-Parallax-Scrol- 
ling? Schon gar nicht. Q*Bert lebt 
schlicht und einfach von der fas- 
zinierend simplen Grundidee, 
die sich auch in der Spieleneu- 
zeit hervorragend macht. Ich war 
schon immer ein riesen Fan des 
Originals und bin von der fanta- 


stischen Game-Boy-Umsetzung 
hingerissen. Nicht nur die liebe- 
volle Aufmachung beweist, daß 
der Programmierer seine Arbeit 
mit Liebe verrichtet hat. Die 
Spielbarkeit ist exzellent, das 
Scrolling ausgezeichnet und das 
Drumherum sympathisch. Wer 
den Oldie mag, muß zugreifen; 
Spiele-Youngsters mit Hang zu 
einfachen, aber unterhaltsamen 
Geschicklichkeitsspielen hüpfen 
mit. MARTIN GAKSCH 


Q*BERT 
GAME BOY 


| SPIELETYP: 


HERSTELLER: Jaleco 
\ TESTVERSION VON: Allan 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue, High-Score- 
Liste, 2 Steuervarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 60 Mark 


52% 
GRAFIK 
56% 
MUSIK 


47% 
SOUNDEFFEKTE 











Märchanprinz und Game Boy: eine ale Kombination 





ww ährend der Sultan von 
Persien in fernen Gefil- 


den mit Kriegen und Grenzscharmüt- 
zeln voll ausgelastet ist, hat dessen 
böser Wesir Jaffar die Macht an sich 
gerissen. Schnell hatte der Iyrann die 
friedliebenden Menschen aller Pro- 
vinzen seiner erbarmungslosen Herr- 
schaft unterworfen. 

Ein Hindernis steht noch zwischen 
Jaffar und dem Thron: Ein Abenteurer 
aus fernem Lande begab sich einst 
nach Persien, verliebte sich dort in die 
bezaubernde Tochter des Sultans und 
wanderte dafür prompt in den tiefsten 
Kerker. Doch der Jüngling bleibt nicht 
untätig und macht sich mit einem ge- 
fundenen Schwert auf, den riesigen, 
labyrinthähnlichen Kerker zu erkun- 
den, die Schergen des Tyrannen aus 
dem Weg zu räumen und schließlich 
mit Jaffar persönlich abzurechnen. 

Dank seines geschulten Körpers 
kann der Held rennen, über Falllüren 
oder Abgründe springen und Mauern 
erkleitern. Ab und zu trifft er auf Pa- 
lastwachen, die im Schwertkampf zu 
besiegen sind. Außerdem stehen Zau- 
bertränke herum — einige helfen, an- 
dere vergiften. 


Der Prinz aus Persien machte 
auf populären Gomputersystemen 
mit seiner geschmeidigen Ani- 
mation von sich reden. Die man- 
nigfaltigen Bewegungssequenzen 
sind auch auf dem Game Boy ge- 
lungen — dafür wurde die Musik 


vergessen. In Sachen Spielspaß 
jedoch, ist "Prince of Persia” ein 
Vertreter der Oberklasse. Wer 
einmal die Koordination der Be- 
wegungen verinnerlicht hat, 
dem gefällt der rätsellastige Aus- 
flug in die Dungeons. Von unfai- 
ren Stellen und dem hohen 
Schwierigkeitsgrad darf man 
sich jedoch nicht in Aufregung 
versetzen lassen. 

ANDREAS KNAUF 


PRINCE OF PERSIA 
Eh 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Virgin/Mindscape 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue, Paßwort, 
fünfsprachig 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


70% 
GRAFIK 


27% 

MUSIK 

20% 
SOUNDEFFEKTE 
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M geballter Macht 
schlägt "Wonderboy"- 


Sprößling Master Higgins in dieser 
VIDEO GAMES zu. Wer schon ein biß- 
chen im Heft geblättert hat, dürfte be- 
reits auf die NES- und Super-Fami- 
com-Versionen gestoßen sein. Das 
vorliegene Geschicklichkeitsspiel 
orientiert sich konzeptionell an "Ad- 
venture Island 2” auf dem NES. Euer 
Abenteuertrip ist auf acht Inseln ver- 
teilt, die jeweils mehrere Abschnitte 
bereithalten. 

Auf der Suche nach Obst, ohne das 
sein Energievorrat erbärmlich ab- 
nimmt, hüpft sich Higgins durch die 
horizontal und. vertikal scrollenden 
Szenarios. Anfangs steht er noch 
ziemlich wehrlos da. Kaum trifft er al- 
lerdings auf das erste Ei (ist hier 
gleichbedeutend mit einem Extra), 
wird er mit einer Wurfaxt ausgestattet. 
Der nächste Schritt zur vollkomme- 
nen Ausstattung ist meist ein Skate- 


tr 
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Die Levels scrollen in alle Richtungen: D 


board, auf das sich Higanis behende 
schwingt und eine ordentliche Ge- 
schwindigkeit vorlegt. Besonderes 
Augenmerk solltet Ihr allerdings auf 
vier putzige Saurier lenken, die eben- 
falls aus den Extraeiern schlüpfen. 
Die Urviecher wollen Euch nicht etwa 
an die Ledershorts, sondern laden 















Gesammelte Extras dürft Ihr zu 
Levelbeginn anwählen 
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Euch zu einer Reitpartie ein. Je nach 
Saurier dürft Ihr nun zusätzlich mit 
dem Schwanz zuschlagen, Feuer 
speien, in die Lüfte abheben und 
durch Gewässer schwimmen. 

Die einzelnen Levels sind natürlich 
auf die Fähigkeiten Eurer Begleiter zu- 
geschnitten und führen durch Lavage- 
genden, feuchte Abschnitte, Höhlen 
und viele andere Szenarios. Wer flei- 
Big mit seinen Axten umherschmeißt, 
der entdeckt das ein oder andere ver- 
steckte Ei, das Euch entweder zusätz- 
liche Extras bringt oder einen Bonus- 
Level offenbahrt. Müßig zu erwähnen, 
daß jede Insel mit einem würdigen 
Obermotz abgeschlossen wird, der 
absolut keine gute Laune hat und sich 
an Euch abreagieren will. 
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In den Eiern befinden sich 
zumeist schmackhafte Extras 





Die acht Inseln offenbaren 
wiederum mehrere Spielstufen 
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ie Landschaft schiebt sich dabei sanft und fließend an Euch vorbei. 
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Der Großangriff von Master Hig- 
gins auf die Nintendo-Systeme 
wurde mit der Game-Boy-Version 
erfolgreich abgeschlossen. Spie- 
lerisch pendelt sich das Unter- 
wegsmodul zwischen der netten 
Super-Famicom- und der exzel- 
lenten NES-Variante ein. Das Ab- 
enteuer fängt relativ leicht an, so 
daß die erste Insel von jeder- 
mann bewältigt wird. Dummer- 
weise spielt man an einer Insel 
fast zu lange, so daß Profis ver- 
dammt lange warten müssen, 
ehe sie wirklich gefordert sind. 
Die Levels sind für mein Empfin- 
den zu sehr gestreckt. So kann 
Adventure Island zwar von sich 
behaupten, ein extrem ”langes” 
Spiel zu sein, aber mir wäre eine 
komprimiertere Version lieber. 
Die Zeit, die vergeht, von einem 
spielerischen Höhepunkt zum 
anderen zu kommen, ist mir zu 
lang. Eine Level-Anwahl wäre 
hier sehr willkommen. Trotzdem 
ist Adventure Island ein kompe- 
tenter Geschicklichkeitstest, der 
vor allem, aber nicht nur Einstei- 
ger fesselt. MARTIN GAKSCH 
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SPIELETYP: R] 


HERSTELLER: Hudson 
TESTVERSION VON: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 


69% 
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67% 
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% 
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Statt Grusel nur Gewusel — ewig gleiche Feinde 


“ m Kino kann man sich zur Zeit 
von der Harmlosig- und Freund- 
lichkeit des Addams-Clans unschwer 
überzeugen. Nicht ganz so harmlos 
ist hingegen der Anwalt der Addams, 
der seiner Klientel glatt das Haus un 
ter den Füßen wegpfändet. Nicht nur 
das, er hat auch noch alle Familien- 
mitglieder im Haus eingesperrt und 
unter Bewachung von Monstern ge- 
stellt. Lediglich Gomez, Familienvater 
und Herr des Hauses, ist noch frei 
und startet eine Rettungsaktion. 
"The Addams Family" ist ein 
Jump'n'Run, bei dem Ihr Gomez 
durch 14 Levels steuern müßt. Die 
meisten davon repräsentieren Gänge 
der Addams-Villa, aber Ihr besucht 
unter anderem einen Friedhof, das 
Spielzeugland und einen (ziemlich 
großen) Kühlschrank. Extras dürfen 
nicht fehlen: Mit speziellen Zauber- 
tränken verwandelt sich Gomez in 
einen Werwolf, ein Unterwassermon- 
ster oder andere nützliche Gestalten. 


The Addams Familiy ist eines je- 
ner Module, bei denen man sich 
fragt: "Haben die Programmie- 
rer das selber mal gespielt?” 
Technisch gut, klingt’s auf dem 
Papier auch noch ganz interes- 
sant — spielerisch hat man’s je- 
doch total verbockt. Gomez steu- 
ertsich träge, das ”Schießen” ist 
viel zu langsam, die Monster hin- 
gegen fliegen stets einen solch 
gemeinen Zick-Zack-Kurs, daß 


fatale Berührungen nicht zu ver- 
meiden sind. Dann gibt’s noch 
Fallen auf dem Boden, die man 
nicht sieht. Zumindest das ha- 
ben die Programmierer auch be- 
merkt und spendieren zum Aus- 
gleich besonders viel Lebens- 
energie und ganze sechs Leben. 
Mit guter Steuerung, ein bißchen 
mehr Freude beim Level-Design 
und neuen Monsterroutinen 
wär’s nett, aber so? 

BORIS SCHNEIDER 


THE ADDAMS FAMILY 
GAME BOY 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Ocean 
TESTVERSION VON: CWM 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: - 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 





62% 
GRAFIK 


50% 
MUSIK 


44% 
SOUNDEFFEKTE 
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Let’s Ketchup! Killertomaten bedrohen die Welt. 


ie Killertomaten spielten 
die Hauptrolle eines un- 
sagbar schlechten Kinofilms, der Kult- 
status erreichte. In diesem Machwerk 
rächen sich riesige Tomaten für zwei- 
hundert Jahre Ketehup-Zubereitung 
und rollen alles platt. Ein amerikani- 
scher Fernsehsender verarbeitete die- 
se Story aus akutern Ideenmangel zu 
einer Kinder-Zeichentrickserie — das 
Game-Boy-Modul ist mittlerweile 
ebenso eingetrudelt. 

Ihr übernehmt die Rolle von Toma- 
tenkiller Wilbur Finletter, der sich Le- 
vel für Level gegen die roten Horden 
durchsetzen muß. Große Tomaten 
können per Tritt, Schlag oder Speer- 
wurf erledigt werden. Meistens kul- 
lern dann zwei Minitomaten durch die 
Gegend, die Wilbur aufsammeln soll- 
te, denn für 100 Einheiten des Gemü- 
ses gibt es ein weiteres Bildschirm- 
leben. An Extras wurde nicht gespart: 
Skateboards, Fallschirme oder kurz- 
zeitige Unverwundbarkeit warten ne- 
ben Bonuspunkten an vielen ver- 
stecken Ecken. Da es sich bei "Attack 
of the Killer Tomatoes"” um ein 
Jump’n'Run handelt, spielt Springen 
eine besondere Rolle und viele der 
herumliegenden Gegenstände (Äste, 
Fahnenstangen oder Markisen) ent- 
puppen sich als Trampoline. 


Schlechter Film, nettes Modul. 
Obwohl die Grafik nicht ”State- 
of-the-Art” ist, wissen die Killer- 
tomaten zu gefallen. Die Anima- 
tion ist flüssig, alles ist auf dem 





verwaschenen Game-Boy-Bild- 
schirm gut zu erkennen, und die 
gefräßigen Tomaten sehen wirk- 
lich witzig aus. Versteckte Extras 
und abwechslungsreiche Spiel- 
elemente machen das Modul 
zwar zu keinem Mario-Killer, 
aber zu vergnüglicher Game- 
Boy-Unterhaltung. Trotz der 
unendlichen Continues werdet 
Ihr jedoch ein Paßwortsystem 
schmerzlich vermissen. 

BORIS SCHNEIDER 
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SPIELETYP: ale | 


HERSTELLER: THQ 
TESTVERSION VON: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


53% 
GRAFIK 


48% 
MUSIK 


44% 
SOUNDEFFEKTE 
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Es zischt der Strahl, 


D: 120 Levels von "Brain 
Bender” geben reichlich 


Gelegenheit, sein "Hirn zu verrenken" 
(so in etwa könnte man den Titel über- 
setzen). Es geht darum, einen Laser- 
strahl mit Hilfe von Spiegeln in ein Ziel 
zu lenken. Doch vor dem Ziel ist dum- 
merweise ein Hindernis, das erst ver- 
schwindet, wenn alle Luftballons auf 
dem Spielfeld mit dem Laser zerstört 
wurden. Der Laser ist fest montiert 
und läßt sich nicht direkt steuern. Den 
ständig sichtbaren Laserstrahl könnt 
Ihr nur mit Spiegeln ablenken, die 
sich strategisch günstig verteilt in den 
Levels befinden. Dazu steuert Ihr ein 
kleines Rechteck über den Bild- 
schirm; wenn dieses über einem 
Spiegel steht, könnt Ihr mit den Knöp- 
fen A und B diesen Spiegel im oder 
gegen den Uhrzeigersinn drehen. 
Nach dem guten alten Gesetz "Ein- 
fallswinkel gleich Ausfallswinkel” läßt 
sich der Laser nun in die entlegensten 
Ecken steuern. Unterwegs stößt der 
Strahl auf Hindernisse: Polarisatoren 
lassen ihn nur ineine Richtung durch, 
Schalter und Teleporter sorgen für an- 
gestrengtes Puzzlen. Nach zehn Le- 
vels gibt es ein Paßwort. 


Man merkt schnell, daß dieses 
Modul nicht von pfiffigen Japa- 
nern programmiert wurde. An al- 
len Ecken und Kanten fehlt der 
letzte Schliff: Der Cursor steuert 
sich langsam und schlecht, die 
Grafik ist zu fuzzelig, das Zeit- 
limit viel zu knapp für Einsteiger. 
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es rotiert der Spiegel Pr 


Die Folge: Bis man endlich mal 
die ersten zehn Levels geschafft 
hat, vergehen viele frustrierende 
Versuche. Man weiß wie ein Le- 
vel zu lösen ist und schafft es 
dank Steuerung und Hektik doch 
nicht. Schade um die gute Spiel- 
idee, die genügend Potential für 
ein fesselndes Denkspiel hat. So 
bleibt Brain Bender ein durch- 
schnittliches Grübelmodul, das 
schludrig in Szene gesetzt wurde. 

BORIS SCHNEIDER 


BEL 

GAME BOY 

SPIELETYP: 1554 1-54 
ER 


HERSTELLER: Electrobrain 
TESTVERSION VON: Gremlin 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, Paßwort, 
3 Schwierigkeitsgrade, Levelanwahl 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 70 Mark 


48% 
GRAFIK 
36% 
MUSIK 


27% 
SOUNDEFFEKTE 














Stunde, die japanische 
Importmodule besitzen, sich aber 
zwischendurch was Deutsches gön- 
nen und gerade "The Bugs Bunny 
Crazy Castle” gekauft haben, werden 
stutzen. Kenn’ ich das nicht schon? 
Richtig, Bugs Bunny ist in Japan als 
"Micky Maus” erschienen. Für den 
deutschen Markt wurde Micky kurzer- 
hand zum Vorzeigehäschen. 

Bugs muß sich durch 60 Level zu 
seiner Angebeteten Honey durch- 
schlagen, wobei er von seinen 
"Freunden" Duffy Duck, Kater Sylve- 
ster und Co. verfolgt wird. Die Levels 
sind mehrere Bildschirme breit oder 
hoch und scrollen entsprechend 
nach links, rechts, oben und unten. 
Rohre und Türen sind Abkürzungen, 
mit denen man Verfolgern flink ein 
Schnippchen schlagen kann. Extras 
dürfen auch nicht fehlen: Ein Becher 
Möhrensaft macht Bugs für die Verfol- 
ger unsichtbar, ein aufgesammelter 
Boxhandschuh kann als einmaliger 
Schuß eingesetzt werden. In bester 
Cartoon-Manier stehen noch Safes, 
Kisten und 10-Tonnen-Gewichte her- 
um, die Bugs verschiebt und unter 
ihm laufenden Verfolgern auf den 
Kopf fallen läßt. 





Diesem Modul sieht man an, daß 
es schon Anfang 1990 als Micky 
Mouse in Japan erschien. Vergli- 
chen mit moderneren Spielen 
ruckelt das Scrolling beträcht- 
lich. Grafisch ist das Ganze 





schlicht, dadurch aber enorm 
übersichtlich und nicht nur unter 
einer Halogenlampe spielbar. 
Der Spielspaß wurde bei der Ver- 
wandlungskur nicht angetastet. 
Sanft steigt der Schwierigkeits- 
grad und Anfängern wie Profis 
sind Erfolge gegönnt. Für kurz- 
weilige Zwischendurchunterhal- 
tung ist Bugs Bunny perfekt ge- 
eignet. Ein einfaches Spielkon- 
zept, das kompetent zubereitet 
wurde. BORIS SCHNEIDER 


BUGS BUNNY 
ET 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Kemco 
TESTVERSION VON: Mitsui 


Mein Name ist Hase, ich weiß von nichts 
G::' der ersten ; 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 


GRAFIK 


‚55% 
MUSIK 





1% 
SOUNDEFFEKTE 














M an kennt das Spielchen: 
Modul (Film, Buch, etc.) 


kommt raus, ist wahnsinnig erfolg- 
reich und sofort naht ein zweiter Teil. 
Der Hersteller tut natürlich alles, um 
den Kunden auf den Fortsetzungscha- 
rakter hinzuweisen. Und was macht 
Atllus, Hersteller des grandiosen 
Denkspiels "Kwirk", das in Deutsch- 
land über Acclaim erhältlich ist? De- 
ren Fortsetzung heißt "A-mazing Ta- 
ter". Aus der coolen Tomate Kwirk ist 
jetzt die Kartoffel Tater (im Spiel auch 
Spud genannt) geworden. Die Aufga- 
be ist dieselbe: Durch Labyrinthe zum 
Ausgang hetzen, was nur durch Um- 
stellen von Kisten und Drehtüren ge- 
lingt und schon bald in verzwickte 
Puzzles ausartet. 

Auf Euch warten ein Lernmodus, 
sowie viermal zehn normale Levels, 
nach Schwierigkeit sortiert. Als drit- 
ten Modus kann man auf Zeit ein zu- 
fällig ausgewähltes Level durchspie- 
len (sogar gegeneinander mit Link- 
Kabel). Schließlich gibt's zwei Sätze 
mit kniffligen Levels, die durch eine 
Rahmenhandlung verbunden sind. 


nu 


Kwirk gehört zu meinen Lieb- 
lingsmodulen, und A-mazing Ta- 
ter ist nicht nur eine gute Fortset- 
zung in bezug auf die neuen Le- 
vels. Auch die zusätzlichen Fea- 
tures und die Story-Abschnitte 
bringen neuen Schwung in ein 
Spiel. Dank an die Programmie- 
rer, die weiter an dem Konzept 
gearbeitet haben. Wer Kwirk 


Gemüse-Mutation: Aus Tomate wird Kartoffel. 





noch nicht kennt, wird ein gran- 
dioses Puzzle-Spiel der Sorte 
”Nur noch eine Minute” ent- 
decken. Von kindisch einfachen, 
bis zu superknackigen Rätseln 
ist das gesamte Spektrum der 
Schwierigkeitsgrade vertreten. 
Die Grafik ist zweckmäßig, die 
Menüs logisch, die Musik mitrei- 
Bend. Wer Kwirk (auch als ”Puzz- 
leboy” bekannt) mochte, muß 
dieses hier einfach haben. 
BORIS SCHNEIDER 


A-MAZING TATER 
GAME BOY 


SPIELETYP: & x & 


HERSTELLER: Atlus 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: High-Score-Liste, 
Paßwort, Levelanwahl, 4 Spielvari- 
anten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 





36% 
GRAFIK 


75% 
MUSIK 


44% 
SOUNDEFFEKTE 


83% SPIELSPASS 
















N: dem hierzulande 
umstrittenen "Diplomacy” 


ist "Monopoly" das bekannteste 
Brettspiel des amerikanischen Gigan- 
ten Parker. Das fröhliche Gewürfel um 
Immobilenkauf, Steuerzahlungen und 
unverhoffte Gefängnisbesuche ist seit 
über 50 Jahren ideal für langweilige 
Familienabende und verregnete 
Sonntage. Auf dem Winzbildschirm 
des Game Boys kann man sich das 
Kapitalistenkultspiel nur schwer vor- 
stellen — Parker selbst ging das Risi- 
ko jedoch ein und kehrt mit einer ge- 
treuen Monopoly-Übertragung auf 
den Videospielmarkt zurück. 

Ein bis vier Jungunternehmer kön- 
nen gegeneinander antreten. Jede 
Spielfigur erhält zu Beginn ein Porträt, 
einen Namen und einen Spielstein. 
Danach wird gewürfelt und die Spielfi- 
guren bewegen sich abwechselnd 
über eine Gesamtansicht des Bretts; 
bei besonderen Ereignissen zoomt 
die Darstellung auf das entsprechen- 
de Feld, und die Handlung wird gra- 
fisch dargestellt. Auch für die Folgen 
der Ereigniskarten gibt's kleine Ani- 
mationen — übrigens sind alle Karten 
der Originalversion ins Spiel einge- 
baut. Uber Menü- und Statusbild- 
schirme könnt Ihr darüber hinaus alle 
erdenklichen Daten abrufen. 





Wozu Monopoly auf dem Game 
Boy, wenn man’s auch auf einem 
schmucken Spielbrett erleben 
kann? Diese Frage drängte sich 
mir auf — und verschwand nach 


MON % OLY 


Dieser Klassiker wurde fantastisch umgesetzt 





“ 





I 


ein paar durchgespielten Stünd- 
chen. Monopoly ist beinahe ide- 
al umgesetzt: Eine geschickte 
Benutzerführung, niedliche Ani- 
mationen und alle Grundzüge 
des Originals machen die Game- 
Boy-Variante zum optimalen Be- 
gleiter bei Zugfahrten und in 
langweiligen Schulstunden. Au- 
ßerdem kann man’s alleine ge- 
gen drei Game-Boy-Gegner spie- 
len das macht sogar Spaß! 
WINNIE FORSTER 


LE dh 
EEG 
SPIELETYP: TCH0ı [Ka 18a | 
we 
HERSTELLER: Parker 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 
FEATURES: 2 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


61% 

GRAFIK 
18% 

MUSIK 


23% 
SOUNDEFFEKTE 


80% SPIELSPass 
rn 
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K: Ihr das — nach Mei- 
nung vieler — beste Multi- 


spielerprogramm aller Zeiten? "Midi- 
maze" ist sein Name, Sollte jetzt ein 
Konsolenkenner ratlos mit den Schul- 
tern zucken, hat das einen guten 
Grund: dieser Klassiker von Xanth F/X 
erschien nur für den Atari ST, da die- 
ser serienmäßig mit einer Midi-Schnitt- 
stelle ausgerüstet ist. Bis zu 16 STs 
können vernetzt werden. Sich mit gut 
einem Dutzend anderer Besessener 
gleichzeitig in einem 3-D-Labyrinth zu 
balgen, ist einfach das höchste aller 
Gefühle, 

Zumindest für die Game-Boy-Besit- 
zer sind die Zeiten des Darbens und 
Wartens vorbei: "Faceball 2000” ist 
die offizielle Umsetzung des beschrie- 
benen Klassikers und unterstützt den 
Vier-Spieler-Adapter. 

Zuerst wählt Ihr zwischen Oyber- 
space und Arena. Cyberspace fordert 
Euch mit über 70 Spielstufen, die 
nacheinander bewältigt werden müs- 
sen. Erst wenn Ihr den blinkenden 
Ausgang gefunden habt, erhaltet Ihr 
Zugang zum nächsten Level. Im Are- 
namodus erwarten Euch 15 verschie- 
dene Szenarien, die mit bis zu acht 
der sogenannten Smiloids und bis zu 
vier Mitspielern bevölkert werden kön- 
nen. Gewinner ist, wer zuerst zehn 
Abschüsse auf seinem Konto hat. 
Sind alle Optionen nach Eurem 
Geschmack modifiziert, geht's los, 

Auf dem Bildschirm erscheint ein 
typisches 3-D-Strichlabyrinth, dessen 
Wände sich fließend vorbeibewegen. 
Steuert Ihr zurück, gleitet Ihr rück- 
wärts. Links-IRechts-Steuern dreht 
Euch in die entsprechende Richtung. 
Knopf A feuert einen Schuß ab, der 
geradlinig den Gang entlangzischt. 
Die B-Taste sammelt Extrabehälter 
ein. Schließlich beglückt uns "Select" 
mit einer Übersichtskarte. 

Am besten wählt Ihr zuerst eine 
Arena ohne Smiloids, um etwas Fahr- 


gefühl zu entwickeln. Die Smiloids 


sind die bösen Grinsgesichter, ‚die, 
wie Ihr selbst, durch die Gänge 


‚schweben (oder hopsen) und Euchan 


den Kragen wollen. Insgesamt gibt es 
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mindestens neun verschiedene Arten 
Simlies: angefangen mit der pflege- 
leichten Shoot-me-Sorte, die stillste- 
hen und nicht schießen, bis zu den 
gefürchteten Bouncers, die drei Tref- 
ferpunkte verkraften, sehr flott ballern 
und genau so schnell durch die Ge- 
gend zischen wie Ihr selbst. 

Hetzt Ihr gerade im angeschlage- 
nen Zustand durch die Gänge, ist es 
angenehm, ein "First Aid"-Exira zu er- 
haschen, das einige Trefferpunkte auf- 
stockt. Noch besser ist ein Schild, 
das zeitlich begrenzte Unverwundbar- 
keit beschert. Davon abgesehen, war- 
ten noch eine Tarnkappe, Bonusle- 
ben, die komplette Karte, Tips, 


Schlüssel, Kleingeld, eine Rüstung 
und andere Extras darauf, eingesackt 
zu werden. Auch im Labyrinth warten 
noch Überraschungen: Türen, insta- 
bile Wände, Knöpfe, Teleporter und 
Warpzonen, die Euch in höhere Levels 
transportieren. 


Im Nahkamp h miloids voraus 











GesErr7 N 


A 





Geschafft: der stolze Sieger im 
Porträt 





Gefundene Extras werden mit | 
dem B-Knopf eingesogen 





eo 
Die Übersichtskarte: Select 
drücken und durchblicken. 


Flotte 3-D-Grafik und wuselnde Smiley: Zu viert ist’s ein Heidenspaß. 


Die klassische ST-Version von 
Faceball/Midi Maze ist schneller, 
flüssiger, und bunter — trotzdem 
gefällt mir die Handheld-Variante: 
Es ist erstaunlich, wie flüssig 
sich die 3-D-Grafik auch auf dem 
Game Boy präsentiert. Wahr- 
scheinlich wird einiges an Spei- 
cherplatz für diesen tollen Effekt 
verbraten. Ein Kompliment an 
Bullet-Proof Software für die her- 
vorragende Umsetzung. 

Die Game-Boy-Version macht 
auch alleine Spaß. Besonders 
motivierend ist das abwechs- 
lungsreiche Extraangebot. Außer- 
dem bieten die mehr als 70 Le- 
vels einiges zu entdecken. Allei- 
ne ist es aber ziemlich schwie- 
rig, sich bis zum Master-Smiloid 
durchzuschlagen. 

Die alte Mehr-Spieler-Grund- 
regel gilt auch hier: je mehr Mit- 
spieler, desto spaßiger. Allen 
einsamen 3-D-Kämpfern wird ei- 
ne adäquate Herausforderung im 
Kampf gegen die Maschine ge- 
boten. Wer Aussichten hat, zu- 
dem regelmäßig einige Kumpels 
für ein Duell motivieren zu kön- 
nen, kommt an diesem Modul 
unmöglich vorbei. 

STEPHAN ENGLHART 


FACEBALL 2000 
ET 


SPIELETYP: AM 


HERSTELLER: Bullet Proof 
TESTVERSION VON: Dynatex 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 


FEATURES: 6 Schwierigkeitsgra- 
| de, Levelanwahl, 2 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 





64% 
GRAFIK 


55% 
MUSIK 


47% 
SOUNDEFFEKTE 











Peter Pan erobert den Game Boy 


D as englische Softwarehaus 
Ocean ist Spezialist für 
Filmlizenzen und hat auf dem Compu- 
terspielesektor von "Robocop" über 
"Terminator" und "The Addams Fami- 
Iy" bis hin zu "Darkman” alles an sich 
gerissen, was an der Kinokasse für 
Trubel sorgte. Seit einem Jahr ist 
Ocean auch offizieller Nintendo-Li- 
zenznehmer und vertreibt Produkte 
für NES und Game Boy über die Firma 
Laguna. Klar, daß eine Game-Boy- 
Variante der Peter-Pan-Verfilmung 
"Hook" nicht an Ocean vorbeikommt. 
Ihr spielt Peter Pan, der sich als 
Jump'n’'Run-Held durch gut ein Dut- 
zend in alle Richtungen scrollende Le- 
vels kämpfen muß. Viele der Ortlich- 
keiten über und unter Tage werden 
Fans des Films wiedererkennen — 
viel mehr hat das Spiel jedoch mit der 
Vorlage nicht zu tun. Neben laufen 
und hüpfen könnt Ihr auch Leitern er- 
klettern und mit einem mickrigen 
Schwert herumfuchteln; diverse Ex- 
tras peppen Eure bescheidenen Fä- 
higkeiten jedoch auf. Die gute Fee 
steht Euch auch zur Seite — nicht zu- 
letzt, wenn Ihr den Haien vorgeworfen 
werdet und ums Continue bettelt. 


Die schön gezeichnete und tech- 
nisch sauber umgesetzte Grafik 
fällt als erstes ins Auge: Gut ein 
Dutzend Levels präsentieren sich 
mit verschiedenen Hintergrün- 
den und unterschiedlichen Fein- 
den; außerdem sind einige Zwi- 
schen- und Endbilder vom Fein- 





sten. Musik und Soundeffekt 
sind dagegen weniger spektaku- 
lär. Das Spielprinzip selbst ist 
Geschmackssache: Meist läuft 
und hüpft man durch die Ge- 
gend, sammelt (schwer erkenn- 
bare) Extras vom Boden auf und 
prügelt sich mit Monstern und 
Wächtern. Alles schon mal dage- 
wesen — wer den Film mag und 
ausschließlich Jump’n’Runs auf 
seinen Game Boys läßt, sollte zu- 
greifen. WINNIE FORSTER 


DE 
ATS 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Ocean | 
TESTVERSION VON: Laguna 


| ANZAHL DER SPIELER: | bis 2 


| 

FEATURES: Continue, High-Score- | 
Liste 
| 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


73% 

GRAFIK 

60% 

MUSIK 

47% 
SOUNDEFFEKTE 


achdem "Thunder Force 3" 
von Tecno Soft eines der 
besten Ballerspiele auf dem Mega 
Drive ist, lag die Idee nahe, auf dieser 
Basis einen Spielautomaten mit leicht 
geänderten Levels zu produzieren: 
"Thunder Spirits” war geboren. Die 
nun vorliegende Umsetzung auf dem 
Super Famicom ist eine Mixtur aus 
der Heim- und Arcade-Version. Die 
Programmierer von Thorn Emi über- 
nahmen zwar größtenteils das Level- 
Design der Mega-Drive-Szenarios, 
tauschten dennoch zwei der sieben 
Spielstufen komplelt aus. 

Thunder Spirits ist eine gradlinige 
Horizontalballerei mit den Genre- 
üblichen Zwischen- und Endgegnern. 
Die Auswahl der Extrawaffen ist gera- 
dezu verschwenderisch. Überlebt 
man lange genug, werden Schüsse in 
beinahe jede Richtung und von unter- 
schiedlichster Stärke eingesammelt. 
Diese Waffensysterne schaltet Ihr per 
Feuerknopl um, Als zusätzliches 
Schmankerl liegen von Zeit zu Zeit 
Satelliten am Wegesrand, die nach 
dem Einsammeln wild um den eige- 
nen Raumer kreisen. 


Leider wurde die Grafik 1:1 vom 
Mega Drive übernommen und 
sieht an einigen Stellen sogar 
schlechter aus. Das gleiche gilt 
für die Akustik. Es ist unglaub- 
lich, aber die Jungs von Thorn 
Emi haben die Sounds vom Mega 
Drive ”abgesampelt”, wodurch 
sie nicht nur ziemlich schlapp, 








Zwei der sieben Original-Le 





27 RR 
vels wurden geände 

sondern auch noch schlechter 
als auf Segas System klingen. All 
diese Punkte sind nur die ober- 
tlächlichen Macken des Spiels. 
Der Teufel steckt im Detail: Die 
Spielbarkeit ist an allen Stellen 
zwar sehr ähnlich, aber immer 
ein bißchen schlechter als beim 
Original. Die beiden neuen Le- 
vels kann man allerdings verges- 
sen. Ach so, ruckeln tut’s natür- 
lich auch — und zwar drastisch. 
JULIAN EGGEBRECHT 


THUNDER SPIRITS 
STH 
SPIELETYP: CA RT FT | 
ESJLSIESS | 
HERSTELLER: Toshiba-EMI | 
TESTVERSION VON: Galaxy 


ANZAHL DER SPIELER: { 
FEATURES: Continue, High-Score- 
Liste, 3 Schwierigkeitsgrade, 
Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 


62% 

GRAFIK 

42% 

MUSIK 

36% 
SOUNDEFFEKTE 
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A nno 1983 steckte die Video- 
Spielbranche in einer 


tiefen Krise. Selbst Spieleriesen wie 
Atari hatten zu kämpfen, die angebo- 
tenen Module blieben zuhauf in den 
Regalen der Kaufhäuser liegen. Der 
Boom der Konsolen schien vorbei. 

Trotzdem brachte ein bis dahin weit- 
gehend unbekannter japanischer 
Spielkartenherstellere eine neue 
Videospielkonsole auf den heimi- 
schen Markt und das Unglaubliche 
geschah. Die neue Konsole fand rei- 
Benden Absatz und läutete eine neue 
Ara der Videospiele ein. Der Name 
der Firma: Nintendo, 

Für Nintendos Erfolg sorgten vor al- 
lem zwei hauseigene Pixelhelden. 
Was wäre wohl aus Nintendo gewor- 
den, ohne den Klempner Mario und 
den Action-Adventure-Helden Link? 
Obwohl schon beim Startschuß des 
Super Famicoms angekündigt, wurde 
erst jetzt, mit ein wenig Verspätung, 
Link wieder aus der Versenkung ge- 
holt. Nach den zwei Kultmodulen 
("Legend of Zelda”, "Adventure of 
Link”), die es nur für das NES gibt, 
debütiert der Serienheld Link nun in 
"Zelda 3: Link to the Past” auf dem 
Super Famicom. 

Schauplatz des neuesten Abenteu- 
ers ist der aus den beiden älteren 
Modulen bekannte Fantasy-Kontinent 
Hyrule. Wie der Untertitel des Spieles 
schon andeutet, muß Link in die Ver- 





Wenn das König Artus wüßte: 
Das Schwert im Stein. 
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Obermotz die Leviten zu lesen. Bevor 
Ihr dem Finsterling im Showdown ge- 
genüberiretet, gilt es, einige kleine 
Jobs zu erledigen. So hat ein Schurke 
die Prinzessin von Hyrule entführt 
und in einem Labyrinth eingesperrt. 
Um die liebliche Zelda zu befreien, be- 
nötigt Link drei besondere Gegen- 
stände, Habt Ihr den schnöden Ent- 
führer in die Pixeljagdgründe ge- 
schickt, beginnt das eigentliche 
Abenteuer. Link wird in eine Parallel- 
welt von Hyrule transportiert, um dort 
sieben Elfen zu retten. 

Sowohl grafisch als auch spiele- 
risch orientiert sich "Zelda 3" an dem 
ersten Teil der Link-Saga. So werden 
die Oberwelt von Hyrule sowie die 
rund 16 Labyrinthe aus der Vogelper- 
spektive gezeigt. Natürlich wurde die 
Grafik der modernen 16-Bit-Umge- 
bung entsprechend angepaßt. So 
sind im Gegensatz zu "Legend of Zel- 
da” die einzelnen Gebiete auf der 
Oberwelt erheblich größer als nur je- 
weils ein Bildschirm. Innerhalb dieser 
Bereiche wird in alle Richtungen 
gescrollt. Erst wenn Ihr das Gebiet 
verlaßt, wird wie gewohnt "umgeblät- 
tert”. Auch die Labyrinthe mußten sich 
einer ordentlichen Grafikkur unterzie- 
hen. Wie in der Oberwelt wird nun in 
den Dungeons gescrollt. Die größte 
Besonderheit: Statt einzelner, in sich 
abgeschlossener Räums, findet Ihr in 
den Labyrinthen Brücken, Fallgruben 
und Löcher, durch die Ihr in die unte- 
ren Etagen hinabschauen könnt. Zu- 
dem erstrecken sich die "Räume! teil- 
weise über mehrere Stockwerke. Ge- 
blieben ist die aus dem ersten Teil be- 
kannte Kartenfunktion: Für jedes La- 
byrinth findet Ihr jeweils eine Karte 
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Um diesen Eingang zu öffnen, benötigt 
Link einen Gegenstand 


und einen Kompaß. Per Knopfdruck 
taucht nun eine komplette Übersichts- 
karte des Dungeons auf, dank dem 
Kompaß wird der Raum mit dem loka- 
len Obermotz speziell markiert. 
Spielerisch hat sich nur wenig ver- 
ändert. Wie gehabt, kann Link per 
Feuerknopfdruck angreifende Mon- 
ster mit seiner Standardwaffe, einem 
Schwert, vertrimmen. Verpuffende 
Gegner hinterlassen meistens ein we- 
nig Lebensenergie oder bunte Kristal- 
le, die in Hyrule als Währung gelten. 
Habt Ihr ausreichend Kristalle bei- 
sammen, Könnt Ihr in verschiedenen 
Geschäften des Landes einen ge- 
pflegten Einkaufsbummel machen. 
Käuflich erworbenes Zubehör wird, 
ebenso wie die Gegenstände, die Ihr 
unterwegs findet, in einem besonde- 
ren Menü angezeigt, das sich auf 
Knopfdruck aktivieren läßt. Aus die- 
sem Menü pickt Ihr Euch den ge- 
wünschten Gegenstand heraus, den 
Ihr benutzen wollt. So könnt Ihr bei- 
spielsweise der Feindesschar nicht 
nur mit dem Säbel zu Leibe rücken, 
sondern per zweiten Feuerknopf mit 
einem Bogen schießen, Magie an- 
wenden oder Bomben legen. Die be- 


In besonders großen 
Schatzkisten findet 
Link meistens einen 
wichtigen Gegenstand 























ei) 


ZI: Br an 








Links Ausrüstung ist in einem speziellen 
Menü zu sehen 


sagten Bomben dienen nicht nur da- 
zu, Feinde in die Luft zu sprengen, 
sondern bringen auch Löcher in Fels- 
wänden zum Vorschein, hinter denen 
sich oftmals ein Raum nebst feinen 
Gegenständen befindet. Versteckte 
Zimmer lassen sich aber nicht nur 
hinter Felswänden entdecken: Im drit- 
ten Teil der Saga kann Link Steine 
hochheben, schieben, ziehen und 
werfen, Feinde auf die Schulter neh- 
men und mittels Schwert Unkraut jä- 
ten. Einige Rätsel, vor allem in den 
Dungeons, lassen sich nur durch ge- 
wieftes Ausnutzen von Links Fähigkei- 
ten lösen. Da müssen Schalter umge- 
legt, Bomben oder Steine auf be- 
stimmte Felder geworfen und gezielt 





Auf Knopfdruck bekommt Ihr eine 
praktische Übersichtskarte des Kontinents 





iR en Du PESEEEEE ONE 
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Monstergrüppchen erledigt werden. 
Tips zur Lösung von Puzzles, Hin- 
weise, wo ein feiner Gegenstand ver- 
borgen ist oder besondere Kampftak- 
tiken für Obergegner bekommt Link 
durch Gespräche mit den Einwohnern 
Hyrules oder kleinen Schrifttafeln, die 
in den Dungeons angebracht sind. 
Beim Japanimport sind die Bild- 
schirmtexte sowie das Handbuch lo- 
gischerweise in Japanisch, die eng- 
lischsprachige US-Fassung erscheint 
allerdings dieser Tage. 

Ubigens ist schon jetzt der vierte 
Teil der Zelda-Reihe angekündigt. Er- 
scheinen soll es Ende des Jahres und 
ausschließlich für das Super-Fami- 
com-CD-ROM. 


LEVEL 7 


Im Dungeon wird eine Karte mitgezeichnet 
und auf Wunsch angezeigt 








Mit "Zelda 3: Link to the Past” 
dürfte sich Nintendos Action- 
Adventure-Saga entgültig den 
Angriffen der Konkurrenz entzo- 
gen haben. Was im dritten Teil 
der Kultserie an spielerischen 
Finessen und humoristischen 
Einlagen geboten wird, ist Ac- 
tion-Adventure in Reinkultur. 
Kaum ein Bildschirm, in dem es 
nicht etwas zu entdecken gibt; in 
dem kein Geheimnis, ein verbor- 
gener Gegenstand, eine Höhle 
oder ein grafischer Gag — be- 
sonders der "Tiefeneffekt” in 





Ein Obermotz greift an: Link kann die 
Geschosse zurückschleudern. 





den Dungeons ist sehenswert — 
zu finden ist. 

Selbst hartnäckigste Gegner 
des Genres werden angesichts 
der geballten Ladung Spielwitz 
weich und fummeln sich Stunde 
um Stunde durch das Land Hyru- 
le. Besonders erfreulich: Statt 
den 16-Bit-Link mit spieleri- 
schem Schnickschnack zu über- 
laden, hielten die Programmie- 
rer konsequent am Vorbild fest 
und feilten nur an wenigen, aber 
dafür feinen Details. Daß Link 
zum Beispiel Gegenstände hoch- 
heben und werfen kann, bietet 
ausreichend Stoff für einige äu- 
Berst knifflige Puzzles. Dabei fin- 
det man im ganzen Spiel keine 
einzige unfaire oder unlogische 
Stelle. Jeder Obermotz läßt sich 
mit einer passenden Taktik um- 
hauen, jedes Puzzle mit ein we- 
nig Überlegung lösen. Gebt uns 
mehr davon! MICHAEL HENGST 
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F:- Ihr auch zu den Fans ur- 
alter Automatenspiele gehört, 
dürfte Euch der Arcade-Hit "Robotron 
2084" der Firma Williams noch ein 
Begriff sein (erschien übrigens kürz- 
lich fürs Lynx). 1982 mußten sich dar- 
in gestreßte Spieler den Weg zum 
Sieg durch Horden von heranrücken- 
den Robotern ballern. 1990 feierte die 
Flipperfirma ein blutiges Comeback 
mit dem Pseudo-Anti-Drogen-Spiel 
"Narc', Als nach weiteren Ideen ge- 
sucht wurde, kamen die Designer auf 
das "Robotron"-Konzept zurück und 
vermengten sie mit der Story des 
Films "Running Man”. 

Folgerichlig seid Ihr also Teilneh- 
mer an der heißesten Spielshow des 
Jahres 1999, Vergeßt solchen Kinder- 
kram wie "Glücksrad” oder "Der 
Preis ist heiß", Bei "Super Smash TV" 
geht es den Kandidaten an die nackte 
Haut. Ziel der Show und des Spiels ist 
es, daß sich ein bis zwei Spieler so 
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Sprites ohne Ende: 
Später tummeln 
sich hier noch mehr 


lange heranrückenden Horden von 
Gegnern erwehren, bis sie den Kürze- 
ren ziehen oder nach fünf Levels end- 
lich den Endaegner besiegen und die 
Show gewinnen, Ausgerüstet seid Ihr 
mit einer einfachen Waffe, die in alle 
Richtungen schießt. Das Geschehen 
ist von oben zu sehen, wobei der 
Übersicht zuliebe auf Scrolling und 
anderes parallaxendes Beiwerk ver- 
zichtet wurde, 


Dieser eklige Obermotz verwandelt sich ein paarmal, ehe er klein beigibt 


Am Anfang wird eine Karte des Le- 
vels eingeblendet, die Ihr Euch mer- 
ken solltet, um auf dem schnellsten 
Weg durch diverse Räume zum End- 
gegner zu gelangen. Die Ausgänge 
der Räume öffnen sich erst, wenn alle 
heranstürmenden Horden eliminiert 
wurden. Alle Nase lang taucht auf 


Das Schutzschild 
kreist kurze Zeit um 
den Spieler 


dem Bildschirm eine Extrawaffe oder 
ein "Speed-Up" auf, das Ihr Euch net- 
terweise mit dem zweiten menschli- 
chen Mitspieler (falls vorhanden) tei- 
len solltet, Nicht nur Gegner in Form 
von Schlägern und Panzern machen 
Euch das Leben schwer, auch Hek- 
kenschützen, Minen und viele andere 
Gemeinheilen des Gameshow-Lebens 
fordern, Super Smash TV ist zur Zeit 
nur als US-Import lieferbar. 





Super Smash TV ist endlich der 
langerwartet Beweis, daß es auf 
dem Super Famicom doch ruckel- 
und flackerfrei geht. Eindrucks- 
voller hätte dieser Beweis nicht 
ausfallen können: Selten habe 
ich auf einer Konsole so viele Ob- 
jekte gleichzeitig absolut ruckel- 
frei umherhuschen sehen. Selbst 
auf dem Mega Drive oder der PC- 
Engine wurde eine derartige 
technische Qualität bisher nicht 
erreicht; eine absolut geniale 
Leistung des australischen Pro- 
grammierteams Beam Software. 
Aber nicht nur die Technik ist 
genial, auch der Rest des Spiels 
sei jedem Actionfan ans Herz ge- 
legt. Sehr gut gelöst wurde die 
Steuerung (man kann in jede be- 
liebige Richtung schießen, egal 
wohin man gerade läuft). Gerade 
im Zwei-Spieler-Modus macht 
Smash TV einen Wahnsinnsspaß 
und bringt das Adrenalin ganz 
schön zum Steigen. Obwohl das 
Grundprinzip extrem simpel ist, 
bleibt der Reiz zum erneuten 
Spielen durch neue Elemente 
und opulente Endgegner immer 
erhalten. Die Grafik ist nicht ge- 
rade überragend, aber doch gut 
adaptiert. Insgesamt ein Muß für 
Fans des Automaten und jeden 
Actionspieler, der schon immer 
mal sehen wollte, was sein Super 

Famicom wirklich drauf hat. 
JULIAN EGGEBRECHT 
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Y: Zeit hat sich Hudson 
Soft, eines der größten 


Softwarehäuser Japans und bekannt 
für überragende Spiele auf PC-Engine 
und NES, mit ihrem Super-Famicom- 
Debüt gelassen. Obwohl schon lange 
serienfertig, wurde die Super-Fami- 
com-Version der immens erfolgrei- 
chen "Adventure Island"-Reihe erst 
jetzt in Japan veröffentlicht. Adventu- 
re Island ist vielen Spielern wahr- 
scheinlich bekannt: nämlich als 
"Wonderboy'. Zwar wurde aus dem 
Held "Wonderboy” in der Nintendo- 
Variante "Master Higgins’, ansonsten 
hatte sich aber nicht viel gegenüber 
dem ersten Wonderboy-Automaten 
verändert. 

Auch bei der Super-Famicom-Ver- 
sion blieb man dem alten Spielprinzip 
und den bewährten Ideen treu; über- 
raschend treu sogar. Die 16-Bit-Vari- 
ante lehnt sich nicht etwa an "Adven- 


Super Adventure Island ist leider deutlich schlechter als Adventu 





ture Island 2” auf dem NES an (siehe 


Test in dieser Ausgabe), sondern baut 
auf Teil 1 auf. Master Higgins muß al- 
so mal wieder seine Schöne aus den 
Klauen eines bösen Geistes befreien, 








Master Higgins muß sich auch 
unter Wasser zurechtfinden 






wobei ihm in 20 Levels allerlei Böse- 
wichter entgegentreten. Higgins Fä- 
higkeiten sind, verglichen mit Klemp- 
ner Mario, recht begrenzt: Laufen, 
Springen und nach Einsammeln von 
Bumerangs oder Wurfhammern flei- 
Biges "Abwerfen” der Gegner — dar- 
auf beschränkt sich unser Eiland- 
Casanova. Als besonderer Bonus 
wartet in einigen Levels ein Skate- 
board auf Euch. Die obligatorische 
Zeitbegrenzung ist Eure Lebensener- 
gie, die durch Aufsammeln von Früch- 
ten regelmäßig aufgefüllt sein will. Je- 
der Level ist in vier Abschnitte unter- 
teilt, wobei das vierte Szenario jeweils 
den Endgegner aufbietet. 


— 
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Das Skateboard dient als 
sicheres Transportmittel 






Der Bonuslevel ist nahe, wenn’s 
unterwegs ”klingelt” 
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re Island 2 auf dem NES 











Gerüchte besagen, daß Hudsons 
Topprogrammierer an Spielen für 
die PC-Engine-Nachfolgekonsole 
arbeiten. Nachdem ich diese 
Super-Famicom-Premiere ge- 
spielt habe, schließe ich mich 
der Meinung an. Sollte dem nicht 
so sein, hat Hudson nämlich ein 
Problem: Super Adventure Is- 
land ist in jeder Beziehung nicht 
”super”. Vielmehr wird dem 
Spieler ein recht liebloses Won- 
derboy 1 geboten, teils sogar et- 
was unter dem spielerischen Ni- 
veau des Oldies. Hudson rühmt 
sich, daß ihre Spiele nicht 
ruckeln; Kunststück, bei nicht 
mehr als fünf Objekten auf dem 
Bildschirm. Sowohl von der 
Komplexität als auch von der An- 
zahl der Ideen fühle ich mich ins 
Jahr 1985 zurückversetzt. Einzi- 
ger Lichtblick sind die schönen 
Grafiken und die ganz nette 
Disco-Musik von Notenmeister 
Yuzo "Super Shinobi/Actraiser” 
Koshiro. Trotz aller Mankos muß 
man Super Adventure Island al- 
lerdings zugestehen, daß es sich 
ordentlich spieit und Spaß 
macht. Zumal bislang erstklassi- 
ge Jump’n’Runs auf dem Super 
Famicom Mangelware sind, dür- 
fen Fans des Genres mit dem 
Modulkauf liebäugeln. 

JULIAN EGGEBRECHT 
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je ines der größten Software- 
häuser Japans ist Enix. Si- 
cherlich bei uns den meisten noch 
unbekannt, stammt von Enix die er- 
folgreichste Rollenspielserie der Welt 
im Videospielbereich; "Dragon Quest". 
Als Nintendo mit dem Super Fami- 
com herauskam, tat sich Enix mit 
dem begabten Programmierteam 
Quintet zusammen, um noch ein 
zweites Standbein neben der Dragon- 
Quest-Serie zu haben. Das erste Pro- 
dukt von Quintet war dann "Actraiser", 
eines der innovalivsten Spiele des 
vergangenen Jahres und unbestritte- 
ner VIDEO GAMES CLASSIC. Noch 
bevor in Japan im April "Dragon 
Quest 5", das erste 12-MBit-Modul 
fürs Super Famicom erscheint, kam 
jetzt überraschend schnell der zweite 
Streich der Quintet-ruppe heraus. 
Auch in "Soul Blader” schlüpft Ihr 
in die Rolle eines hilfreichen Gottes, 
der beim Wiederaufbau einer zerstör- 
ten Well Gutes tun muß. Das Böse, 
hier verkörpert von "Leo", hat nämlich 
sämtliche Siedlungen der friedlichen 
Bewohner in Schutt und Asche gelegt 
und die gesamte Bevölkerung in sei- 
nen dunklen Dämonenabgründen 
Verschwinden lassen. Eure Aufgabe 
ist es nun, unerschrocken allerlei 
Action-gefüllte Dungeons zu betreten, 
den dort ansässigen Monstern den 
Garaus zu machen und so Haus um 
Haus und die dazugehörigen Bewoh- 
ner wieder erscheinen zu lassen. 
Der Spieler startet in einer "überge- 
ordneten” Höhle zu sehen von 
schräg oben — wie auch der Rest.des 
Spiels, Dort könnt Ihr:später nicht nur 
Energie nachtanken, sondern auch 
von Level zu Level springen, Ganz ne- 
benbei darf man an dieser Stelle auch 
speichern - — verdammt wichtig, an- 
‚gesichts der großen Levels. Von die- 
ser Höhle aus kann man sich dann 
ins dazugehörige Szenario "beamen" 
lassen. In jedem Level gibt es drei 
| a ds so erreichbar sind. 








Die zuerst sichtbare Oberwelt jedes 
Levels ist so jungfräulich, wie sie der 
Grafiker erfand. Keine Häuser, kein 


- gar nichts. Also schnell in die nächst- 


gelegene Mönsterhöhle gerannt. Hier 
beginnt der Actionteil, den Ihr, ausge- 
stattet mit Rüstung, Schwert und 
Magiewaffe bestreiten müßt. Um Eu- 
ren Spieler kreist eine Art Energieball, 
der-die Magieextras abfeuert. Unter- 
wegs trefft Ihr auf Hunderte von Ne- 
stern, aus denen jeweils eine be- 
stimmte Anzahl Monster strömt. Mit 
etwas Geschick hat man die Schur- 
ken schnell mit dem Schwert besiegt, 
worauf sich das Nest grün färbt. Be- 
rührt Ihr das "befriedete” Nest, er- 
scheint meist auf der Oberwelt ein Teil 
der verschollenen Zivilisation (Häu- 
ser, Bewohner, Tiere etc.). Ab und zu 
tutsich auch ein Geheimgang auf, der 
Euch zu noch mehr Nestern führt. Auf 
diese Art müßt Ihr Euch durch lange 
Action-Szenen prügeln, bis irgend: 
wann die komplette Welt wieder da ist. 
Von Zeit zu Zeit erhöht sich Eure Hit- 
Point-Anzahl und in herumstehenden 
Truhen winken allerlei Gegenstände, 
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Manchmal kommt es vor, daß Ihr in 
den Action-Levels nicht mehr weiter- 
kommt. Dies ist ein untrügliches Zei- 
chen dafür, daß auf der Oberwelt ein 
Rätsel ä la "Zelda" zu lösen ist. Meist 
bestehen die Puzzels darin, daß einer 
der Bewohner einen bestimmten Ge- 





Die Levels bieten übrigens alles, 
was eine gute Videospielewelt haben 
sollte: Wälder, Seen und ein Meer, ei- 
nen Eislevel mit entsprechend rul- 
schigen Action-Sequenzen, Lavaflüs- 
se, ein Spielzeugland, Unterwasser- 
städte und vieles mehr. je 
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Das Spielfeld wird ständig aus ‚der ee ve gezeigt 


genstand haben will, den Ihr entwe- 
der im Austausch bei einem anderen 
Lebewesen oder in einer der Truhen 
im Action-Teil bekommt. Nachdem Ihr 
dann drei bis vier mal zwischen Ac- 
tion und Oberwelt hin und her gepen- 
delt seid, steht Ihr vor einem Endgeg- 
ner, der Euch das Tor zum nächsten 
Level versperrt. Habt Ihr ihn besiegt 
und das entsprechende Symbol be- 
kommen, könnt Ihr jederzeit zwischen 
den "befreiten” Abschnitten hin- und 
herspringen. Insgesamt warten sechs 
riesige Levels darauf, so beackert zu 
werden. Habt Ihr das geschafft, stellt 
sich "Leo” im siebten Level. 





Ich war wahnsinnig gespannt, 
was den Actraiser-Machern wohl 
als Nachfolgeprodukt einfallen 
würde. Wenn man Actraiser als 
eine Mixtur aus Action- und Stra- 
tegiesequenzen, die sich unter- 
einander beeinflussen, sieht, 
haben die Quintet-Designer die- 
se Masche geschickt variiert. 
Soul Blader läßt sich am ehesten 
als Mixtur aus Zelda-arligen Rol- 
lenspielen und Action-Szenen 
beschreiben. Im Gegensatz zu 
Actraiser, bei dem der Sitrategie- 
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Soul Blader ist An gutes ee aber waffentechnisch nicht sahr ahwechslungereich, 
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Modus überwog, hat man es in 
Soul Blader zu 90 Prozent mit 
den Action-Teilen zu tun. Genau 
hier liegt auch der Knackpunkt 
des Spiels. Da Quintet wohl auf- 
gefallen war, daß Actraiser theo- 
retisch an ein paar Tagen durch- 
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Schwerter, 
Rüstungen und 
Schilder gibt’s 
in verschiedenen 
Qualitätsstufen 


Qual der Wahl: 
Im Lauf der Zeit 
findet Ihr 
unglaublich viele 
Gegenstände. 


spielbar war, dachte man sich, 
daß die Spielzeit dieses Mal län- 
ger sein müßte. Herausgekom- 
men sind extrem in die Länge ge- 
zogene, teilweise endlos anmu- 
tende Action-Szenen. Das wäre 
nicht so schlimm, gäbe es mehr 
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Auf der Oberwelt 
siedeln sich im 
Lauf des Spiels 
Mensch und Tier an 
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Abwechslung. Da man allerdings 
immer sein Schwert behält, die 
Magie ziemlich nutzlos ist (außer 
bei Endgegnern) und auch die 
”Schräg-von-oben-Perspektive” 
nie geändert wird, vermißt man 
öfters die eine oder andere zün- 
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An dieser Stelle wird 
gespeichert. Hier erreicht Ihr 
auch die drei Startpunkte. 


dende Idee. Trotzdem hat mich 
Soul Blader immer wieder ans 
Super Famicom gezogen, denn 
die Motivation, doch noch den 
nächsten Level zu sehen, wird 
durch die geschickt eingeworfe- 
nen Puzzles aufrechterhalten. 
Nicht ganz unschuldig daran 
ist die sehr gute Grafik (vor al- 
lem, wenn man die Masse be- 
denkt) mit vielen Spezialeffekten 
und der sehr umfangreiche 
Soundtrack. Leider reichen die 
Kompositionen nicht an das Act- 
raiser-Meisterwerk von Yuzo 
Koshiro heran, da man den japa- 
nischen Star-Musiker dieses Mal 
nicht engagierte. Eine kleine 
Frechheit hingegen ist, daß statt 
neuer Soundeffekte einfach die 
aus Actraiser verwendet wurden. 
Insgesamt bleibt ein technisch 
einwandfreies (kaum Ruckeln), 
gutes und sehr umfangreiches 
Spiel mit einem etwas faden 
Nachgeschmack. 
JULIAN EGGEBRECHT 





Ich weiß nicht genau warum, 
aber Soul Blader zerrt mich im- 
mer wieder vor den Bildschirm. 
Julian hat absolut recht, wenn er 
über den Umfang "klagt”, denn 
ein komplexeres Action-Adven- 
ture ist mir selten vor das Joypad 
gekommen. Es ist nur jammer- 
schade, daß waffentechnisch so 
wenig los ist: Spätestens nach 
er zweiten Welt nervt das stän- 
dige Schwertgekloppe etwas. 
Gegenstände findet man wie 
Sand am Meer, an Extras mangelt 
es aber gewaltig. Wenn Ihr Euch 
also zwischen "Zelda 3” und 
Soul Blader entscheidet müßt, 
dann wählt in jedem Fall Zelda — 
es ist weitaus gehaltvoller und 
deutlich abwechslungsreicher. 
Die US-Version könnte aller- 
dings noch mehr Spaß machen, 
denn die Story geht dank etlicher 
japanischer Texte total verloren. 
Man kann sich zwar mit viel Aus- 
probieren in den "Palaver”- 
Szenen Schritt für Schritt voran- 
tasten, doch um ödes Ausprobie- 
ren (Wer bekommt welchen Ge- 
genstand?) kommt man nicht 
herum. Action-Adventure-Fans 
sollten sich Soul Blader zulegen, 
Unentschlossene dürfen auf die 
US-Umsetzung warten. 
MARTIN GAKSCH 
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Vier kleine Flitzer fahren sich schwindlig 


= rinnert Ihr Euch noch an Alta: 
ris Automatenspiel "Indy 
500"? 1988 besann sich die amerika- 
nische Firma Leland seiner Spielqua- 
Iitäten und produzierte den ebenso 
einfachen wie guten Vier-Spieler-Auto- 
malen "Super Off Road". Nach einer 
weniger gelungenen Variante für das 
NES lieferte Tradewest jetzt eine Um- 
setzung auf dem Super Famicom ab. 
Vier Miniatur-Pick-ups treten aufeiner 
mit Hindernissen übersäten Strecke 
gegeneinander an. Da die Wagen 
größtenteils stoß- und rempelsicher 
sind, wird mit harten Bandagen gefah- 
ren. Die bis zu zwei menschlichen 
Mitspieler müssen auf jeder Strecke 
nach vier Runden mindestens als 
Dritter durchs Ziel gehen, um im Ren- 
nen zu bleiben. Je nach Plazierung 
bekommt jeder Spieler ein Preisgeld. 
Vor dem nächsten Rennen werden 
diese Dollars in nützliche Extras wie 
Turbolader, Breitreifen und bessere 
Motoren angelegt. 


Als alter Fan des Automaten kann 
ich nur sagen: Hut ab! 22 ab- 
wechslungsreiche Strecken und 
Grafiken (mehr als in der Spiel- 
halle), eine durch und durch ge- 
lungene Präsentation und (am 
allerwichtigsten) perfekt umge- 
seizter, teils gar verbesserter 
Spielspaß des Originals. Vor al- 
lem zu zweit liefert man sich hei- 
Be Gefechte mit den kleinen Flit- 
zern, aber auch die Gomputer- 
gegner haben einiges auf dem 
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Kasten. Besonders gut gelungen 
ist die Hintergrundmusik: Musik- 
As Tim Follin liefert hier ein be- 
eindruckendes Super-Famicom- 
Debüt ab und läßt damit so man- 
chen Japaner im Regen stehen. 
Jeder Fan des Automaten kann 
bedenkenlos zuschlagen, alle 
anderen sollten sich vom einfa- 
chen Prinzip nicht abschrecken 
lassen und mal ein paar Probe- 
runden wagen. 

JULIAN EGGEBRECHT 
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ga $ war einmal ein kleiner Affe, 
der nichts anderes zu tun hat- 
te, als sich bei der Softwarefirma Nat- 
sume als Spielfigur zu bewerben. Ob 
er wohl geahnt hat, wie gefährdet sein 
Leben von nun an ist? 

Vor ihm liegt ein beängsligender 
Weg durch fünf Welten, die in ver- 
schiedene Level aufgeteilt sind, Der 
kleine Primat läuft von links nach 
rechts durch verschiedene Räume 
und hat die Aufgabe, Schlüssel und 
teils auch andere Gegenstände aufzu- 
sammeln. Sämtliche Obstsorten, von 
Ananas bis Zitrone, sind dabei vertre- 
ten und nehmen originellerweise den 
Part der Bösewichte ein. Den zur 
Fiucht dringend benötigten Schlüssel 
bekommt nur, wer die Früchtehen per 
Bubble-Schuß ausschaltet. Bubble- 
Schuß? Der Affe wirft auf Knopfdruck 
eine Blase nach oben, die sich je 
nach Anzahl neuerlicher Berührun- 
gen durch seinen Kopf vergrößert. 
Stimmt die Größe, könnt Ihr die harm- 
lose Blase durch Knopfdruck als ge- 
fährliches Geschoß auf die Feinde ab- 
feuern. Am Ende eines Levels steht 
Euch ein großer Obermolz aus der 
Obstzucht gegenüber. 


Anfangs erschien mir der erste 
Natsume-Anlauf als mäßiges 
Jump & Run, doch als ich mich 
an die Steuerung gewöhnt hatte 
und mit dem kleinen Kerlchen ei- 
nigermaßen klar Kam, sorgte 
"Monkey Giro" doch für gepfleg- 


Gegen diesen Helden ist kein Früchtchen gewachsen 


ten Spielspaß. Die Idee mit den 
verschieden großen Blasen ist 
eu und gut; auch technisch läßt 
die Gestaltung des Spiels nichts 
zu wünschen übrig. Das Scrol- 
ling ist ruckelfrei, die Grafik wit- 
zig, die Musik unterhaltsam. Lei- 
der machtsich in späteren Levels 
ob des geradlinigen Spielprin- 
zips (Feind erschießen — Schlüs- 
sel sammeln — Türe öffnen) zu- 
nehmend Eintönigkeit breit. 
ANDREAS KNAUF 


BETT ZT TR 
SUPER FAMICOM 


| SPIELETYP: N 


HERSTELLER: Natsume 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 130 Mark 





66% 
GRAFIK 


62% 
MUSIK 


58% 
ı SOUNDEFFEKTE 
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Eine erstklassige Umsetzung des Spielhallenhits 


achdem "Toki” schon den 
Weg auf mehrere andere 
Systeme gefunden hat, beglückt Atari 
jetzt auch die Lynx-Besitzer mit einer 
Umsetzung des populären Affenthea- 
ters. In der Intro-Sequenz erklären 
sich die Probleme des Affen Toki: Er 
ist eigentlich kein Affe, sondern ein 
verwunschener Jüngling, der nun 
nach dem bösen Zauberer fahndet — 
zumal der Fiesling die Angebetete 
entführt hat. Die acht Levels, die ziem- 
lich genau dem Automatenvorbild 
entsprechen, scrollen in alle Richtun- 
gen. Um den mannigfaltigen Gefah- 
ren trotzen zu können, darf Toki nicht 
nur laufen und springen, sondern 
auch alle Arten von Waffen einsam- 
meln, die er dann mit dem Mund "ab- 
schießt". In der Mitte eines jeden Le- 
vels findet sich ein garstiger Mittel- 
gegner, am Ende dann ein noch trick- 
reicherer Obermotz. An Abwechslung 
wird einiges geboten: Gewichte und 
Wippen dienen als Sprungschanzen, 
mal muß Toki schwimmen, später 
schneit es sogar im Dschungel. 


Im Vergleich zur mißlungenen 
Mega-Drive-Version sind die 
Lynx-Spieler fein raus. Ataris 
Crew hat sich viel Mühe bei der 
sehr genauen Umsetzung gege- 
ben. Zwar ist das Scrolling nicht 
ganz ruckfrei, dafür wurde viel 
Wert auf Spielbarkeit und liebe- 
volle Grafik gelegt. Alle acht Le- 
vels sind sehr abwechslungs- 





reich und ausnahmsweise wurde 
mal nicht krampfhaft versucht, 
möglichst oft den Zoommodus zu 
benutzen. Der unaufdringliche 
Sound fällt zwar nicht aus dem 
Rahmen, gehört aber keines- 
wegs zum Besten auf Ataris 
Handheld. Gerade, da qute Action- 
bzw. Jump’n’Run-Spiele auf dem 
Lynx praktisch nicht vorhanden 
sind, ist Toki ein echter Licht- 
blick. Nur Ungeübten droht hier 
Frust. JULIAN EGGEBRECHT 
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SPIELETYP: 


HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


71% 
GRAFIK 


47% 

MUSIK 

51% 71 
SOUNDEFFEKTE 
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% kweek, ursprünglich Held ei- 
nes französischen Compu- 
terspiels, ist ein super-niedliches 
Fellknäuel mit künstlerischer Bega- 
bung: Wohin sich die Witzfigur auch 
bewegt, wandeln sich die Fliesen un- 
ter seinen "Füßen" in einen anderen 
Farbton. So ist er die Rettung für 
einen verzweifelten König: Gegen den 
nervigen Widerstand diverser Geister, 
Monsterpflanzen und Miniungeheuer 
durchwandelt er fünf Welten zu je 50 
Levels, um deren ursprüngliche Farbe 
wiederherzustellen. Verschiedene 
Fliesen haben Spezialwirkungen, die 
Skweek öfters mehr schaden, denn 
helfen. Dafür winkt für Skweek der 
Lohn in Form von heiratsfähigen Prin- 
zessinen und anderen typischen Herr- 
schergaben. Um seine Missionen zu 
überstehen, kann Skweek ballern und 
den Schuß im Laufe des Spiels gehö- 
rig ausbauen. Außerdem lassen die 
Monster selbst nach einem Treffer 
eine Münze aus der Tasche fallen, mit 
denen unser Held in diversen Shops 
einkaufen kann. 


Nett: Super Skweek wird zwar 
weder den Geschicklichkeitsfan 
noch den Knobelprofi richtig 
vom Hocker hauen, macht je- 
doch trotzdem genügend Spaß, 
um Einsteiger in diesem Genre 
längerfristig zu fesseln. Bis auf 
die recht kümmerlichen Sound- 
effekte ist die Präsentation ge- 
lungen — nur wer bunte Farben 
haßt und niedliche Protagoni- 





Sea in 
Unkomplizierte Färberei für Lynx-Fans 
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sten auf seinem Bildschirm nicht 
duldet, wird angeekelt abschal- 
ten. Auch das Drumherum (ein 
Level-Anwahlmenü aus der Vogel- 
perspektive, Szenen um weinen- 
de Herrscher und fröhliche 
Skweeks, sowie der Teammodus) 
weist auf die Sorgfalt der Atari- 
Entwickler hin. Nix für Profis auf 
der Suche nach Komplexität und 
Tiefgang, alle anderen sind in 
Skweeks bunte Welt herzlich ein- 
geladen. WINNIE FORSTER 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Paßwort, Levelan- 
wahl, 3 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 80 Mark 





61% 
GRAFIK 
47% 
MUSIK 





42% 
SOUNDEFFEKTE 
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m allen Verwechslungen 
vorzubeugen: Compiles 
Beitrag zur Zunft der Ballerspiele auf 
dem Game Gear heißt nicht etwa 
"Game Gear Aleste”, sondern "Galva- 
nic Gunner Aleste” — so sind die bei- 
den Gs zumindest laut Packung ge- 
meint. Namen hin oder her, GG-Aleste 
ist ein reinrassiger kleiner Bruder 
des brillanten Mega-Drive-Ballerspiels 
"Musha Aleste', bzw. ein großer Bru- 
der des Master-System-Klassikers 
"Powerstrike". 

So sitzt unser jugendlich ange- 
hauchter Held in einer Miniversion 
des Aleste-Raumschiffs, Das Spiel er- 
streckt sich über acht Levels und 
serollt größtenteils vertikal; nur im er- 
sten Abschnitt hat Compile eine Art 
”Schrägserolling” eingebaut. Er- 
staunlich ist die Genügsamkeit von 
GG-Aleste bei der Feuerknopf-Ausnut- 
zung: Wohl um den "Schnell-mal- 
gespielt”-Charakter zu unterstützen, 
wird nur einer der beiden Knöpfe be- 
nutzt. Dauerfeuer ist netterweise ein- 
gebaut. Der Raumer besitzt einen 
Standardschuß, der sich mit Hilfe von 
eingesammelten "P”-Symbolen bis 
zu einem Dreier-Streuschuß aufbläht. 
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Da diese Feuerkraft immer noch et- 
was schlapp ist, geht das Spezial- 
Waffensystem so richtig zur Sache: Je 
nachdem, ob ein "H", "W”, "D", "M" 
oder "N" aufgenommen wird, hat 
man zielsuchende Schüsse, Napalm- 
bomben, einen Streuschuß oder ein 
allesvernichtendes Schutzschild. 
Auch diese Waffen lassen sich 
durch etwas größere "P"-Symbole zu 
mächtigen Krachern aufpeppen. Gut 





Wer die "P”s sammelt, 
verstärkt seine Feuerkraft 





Der Held blickt nicht allzu 
a drein 
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gerüstet durch all diese Feuerkraft 
und hoffentlich mit guten Augen aus- 
gestattet (der Bildschirm: ist wirklich 
nichts für Leute mit Sehschwäche) 
kann sich der Spieler an Mlittel- und 
Endgegnern am Boden und in der 
Luft die Zähne ausbeißen. Als nettes 
Extra winkt zweimal über den Wolken 
eine "Galaga’-angehauchte Bonus- 
runde zur Auffrischung der Leben 
und Waffen. 

Den krönenden Abschluß der um- 
fangreichen Levels bietet ein giganti- 
scher Obermotz, der sich fünfmal ver- 
wandelt, bis dann endlich die schöne 
Abspannsequenz winkt, Ist Euch der 
"Normal"-Modus zu leicht, könnt Ihr 
Euch an der "Special”-Einstellung für 
den Profi versuchen. 






Dutzende von Sprites bringen 
das Game Gear zum Ruckeln 


Die Endgegner erweisen sich: 
als kompetente Herausforderer 
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Die Erwartungen waren groß und 
Compile, wohl Japans technisch 
beste Programmierer und unan- 
gefochtene "Independent”-Bal- 
lerspielkönige, haben sie voll 
und ganz erfüllt. Vor allem wenn 
man bedenkt, daß das Game Gear 
nicht viel mehr als ein Master 
System mit seinem recht langsa- 
men Hauptprozessor ist, erstaunt 
GG-Aleste doch ziemlich. Von 
Mehrebenen-Scrolling über rie- 
Bige Extrawaffen bis hin zu z00- 
menden und sich verwandeln- 
den Endgegnern wird alles gebo- 
ten, was man sonst nur von den 
”großen” Konsolen kennt. Zwar 
kommt das Spiel oft ganz schön 
ins Rucken, angesichts der mas- 
sig vorhandenen Gegner und de- 
ren Schüsse ist man dafür sogar 
dankbar. Einzig Level 7 hätte man 
sich sparen können, denn die 
Grafik ist hier ausnahmsweise 
recht langweilig. Von diesem 
Manko abgesehen, ist GG-Aleste 
das definitive Ballerspiel fürs 
Game Gear: Die Musik fetzt, die 
Grafik verzaubert und der Spiel- 
spaß erreicht ungeahnte Höhen: 
kaufen! JULIAN EGGEBRECHT 


HERZ RG 


SPIELETYP: RT FT RTT 
-SIEoJ LS 

HERSTELLER: Compile 

TESTVERSION VON: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, 2 Schwierig- 
keitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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Dieses Spiel gab’s schon in zig Variationen 


S. vor längerer Zeit ent- 
stand der Spielautomat "Ber- 
lin Wall", den Kaneko fürs Game Gear 
umgesetzt hat. Das Spielprinzip ist 
nicht ganz neu. Fröhlich geklaut ha- 
ben die Designer diesmal bei Ninten- 
do's "Ice Climber”: Mit einem Ham- 
mer bewaffnet schlägt man Löcher in 
Plattformen, die mit Leitern miteinan- 
der verbunden sind. Auf diesem 
Spielfeld bewegen sich freche Mon- 
ster, die dem kleinen Jungen an den 
Hammer wollen. Die Löcher müssen 
daher in der Weise geschlagen wer- 
den, daß die Halunken ins Bodenlose 
fallen. Anschließend noch einen 
leichten Klaps auf den Hinterkopf, 
schon ist eines der Geschöpfe ent- 
fernt. Jeder Gegner hinterläßt ein Ex- 
tra oder eine punktespendende Torte. 
Wer fleißig Extras sammelt, kommt 
mit der Zeit in den Genuß eines dicke- 
ren Hammers, mehr Zeit, Schußwaf- 
fen, Speed-Ups oder Extraleben. Sind 
alle Feinde besiegt, geht's im näch- 
sten Abschnitt weiter. Nach fünf Sze- 
nen ist ein Level geschafft — dann 
folgt eine japanisch unterlegte Ein- 
kaufsszene, darauf die ungemütliche 
Begegnung mit dem Endmotz. 


Leicht verspätet zum Mauerabriß 
versuchten sich Kanekos Bürsch- 
chen als Mauerspecht. Weitere 
Verbindungen zwischen Spiel 
und Berliner Mauer gibt es aller- 
dings nicht. Was soll’s, Kanekos 
erste Umsetzung für ein Video- 


spielsystem macht Spaß und ver- 
leitet auch nach längerer Absti- 
nenz noch zum Spielen. Wer 
schon zu Ice-Glimbers-Zeiten 
gerne Pinguine und andere lusti- 
ge Vögel die Etagen runter- 
plumpsen ließ, der sollte sich 
dem Modul ruhig mal auf Ham- 
merfühlung nähern. Fans des 
Automaten kommen sowieso ge- 
rade recht zum fröhlichen Drauf- 
loshämmern. ANDREAS KNAUF 
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SPIELETYP: 


HERSTELLER: Kaneco 
TESTVERSION VON: Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue, Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 80 Mark 


63% 
GRAFIK 
68% 
MUSIK 








64% 
SOUNDEFFEKTE 
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Viel TAnan/aEhB Zeichen verhindern den Durchblick 





M: nehme ein Adven- 
ture, einen "Columns/ 


Tetris’-Verschnitt, ein Karten; ein 
Brett- und ein Tennisspiel, packe es 
auf ein Minimodul und liefere es als 
handliche Spielesammlung für das 
Game Gear aus. So produzierte Sega 
den Genre-Mix "4 in 1" — zukünftig 
braucht man auf Reisen also nur noch 
ein Modul, oder? 

Nach dem Titelbild und einem japa- 
nischen Adventure beginnt eines der 
eigentlichen Spiele, die auch separat 
anzuwählen sind. 

Erhebliche Verwandtschaft mit Se- 
gas "Tetris"-Ableger "Columns” weist 
das erste Spiel auf, bei dem es darum 
geht, farbige Diamanten, die in einen 
Behälter fallen, abzubauen, um am 
Ende einen oder mehrere blinkende 
Steine verschwinden zu lassen. Beim 
zweiten Spiel handelt es sich um ein 
unverständliches Brettspiel mit viel 
Japantext. Der dritte Titel ist ein 
Patience-Spiel, das dern Spieler die 
Aufgabe stellt, zehn Karten möglichst 
schnell und vor den Computergeg- 
nern wegzunehmen. Beim vierten 
Spiel handelt es sich um Tennis. Nach 
der Satzwahl spielt Ihr immer von un- 
ten gegen einen Computergegner. 


Wie, wo, was? Obgleich die Idee 
mit dem Spielesammelsurium 
durchaus lobenswert ist, ist das 
Produkt für einen Durchschnitts- 
europäer nur teilweise spielbar. 
Der ”Columns”-Verschnitt sowie 
das Tennisspiel sind zwar ordent- 


lich umgesetzt, lassen in Sachen 
Komplexität jedoch einiges ver- 
missen. Das Original-Columns, 
das dem Game Gear beigepackt 
ist, gefällt mir besser als dieser 
Abklatsch. Schwierig wird so die 
Kaufentscheidung nur für Tennis- 
fans, denn die Umsetzung des 
weißen Sports macht ordentlich 
Spaß und präsentiert Sonic als 
Schiedsrichter. 

ANDREAS KNAUF 


| PELETe | 


| HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: 4 verschiedene Spie- 
le auf einem Modul 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


53% 

GRAFIK 
41% | 
MUSIK 


29% 
SOUNDEFFEKTE 
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BEATEM UP 


Prügeln macht Spaß — so- 


lange widerstandsfähige 


Sprites ihre Köpfe hinhalten. 


Wir nahmen das Genre ge- 


nauer unter die Lupe und 
verraten Euch, bei welchen 


Spielen es wirklich knallt. 





Mittelmäßiges 
Beat’em Ups der 
Frühzeit: "Kung 
Fu Kid” und 
"Double Dragon” 
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Als die Sprites das 
Prügeln lernten 


©. den ersten vollblütigen 
Kampfsportautomaten werden 
sich nur die Veteranen des elektroni- 
schen Spiels erinnern; Karate 
Champ war schon vor zehn Jahren 
eine erstaunlich akkurate Simulation 
bekannter Schlag: und Bewegungs- 
techniken. Wer sich:an die (für dama- 
lige Zeiten) ungewöhnliche Überla- 
dung der beiden Joysticks mit über 
einem Dutzend verschiedener Funk- 
tionen gewöhnt hatte, konnte gegen 
Bildschirmfeinde aus der ganzen Welt 
antreten. Der Clou war jedoch der 
Zwei-Spieler-Modus, bei dem man 
dem besten Freund gegen die Nase 
treten konnte, ohne daß er es einem 
wirklich übelgenommen hätte. Kara- 
te Champ hatte vergleichsweise ein- 


fache Grafik und simple, aber effektive 
Soundeffekte, die an die übertrieben 
knackigen Schlaggeräusche der ent- 
sprechenden Filme (damals noch 
"Eastern" genannt) erinnerten, Wenig 
später wurde die Thematik zum er- 
sten Mal in ein reinrassiges Aclion- 
Spiel integriert: Bei Kung Fu Master 
verließ der Spieler den Ring und den 
sicheren Boden sportlichen Regel- 
werks und begab sich in einen fern- 
östlichen Tempel, um dort unter Le- 
bensgelahr seine Künste zu demon- 
strieren. Bei dem Spiel gelang der Ba- 
lanceakt zwischen Kung-Fu-Simula- 
tion (mit relativ begrenztem Bewe- 
gungsrepertoire) und Jump'n’Run 
vortrefflich — eine weltweite Karate- 
am-Bildschirm-Manie war die Folge. 
Keine Spielkonsole und kein populä- 
rer Heimcomputer blieb von strahlen- 
den Karatehelden, weisen Meistern 
















und -prügelnden  Finsterlingen ver- 
schont. Neben vielen Flops und dürf- 
tigen Kampfsportshows entstanden 
einige bis heute populäre Perlen. 

Nach dem Untergang der VCS-Kon- 
sole von Atari (für die eine gelungene 
Umsetzung des "Kung Fu:Masters" 
entstand), waren Heimcomputer das 
Spielmedium für Klassiker wie Ex- 
ploding Fist und Karateka von 
"Prince of Persia"-Erfinder. Jordan 
Mechner), während Prügelspiele von 
Konami und Capcom in die-Spielhal- 
len drängten. 





Tolle Grafik, guter 
Sound, aber nur 
wenig Abwechslung: 
"Fighting Street” 
gab’s für die PC- 
Engine auf CD 


. BEAT'EM UP 


Beat’em-Up in der 
Zweiten DE 





messer aufnehmen und gegen 
die Feine einselz A Genre 
ıte be- 









Ne stecher un 
Karateadepien — Sp 
‚muskellastig han 
durchgeknal 





jas gelungene My Hero 
das hen System I 
Double Dragon und das hüpfla- 
N “ u Fu Kid für das NES 
wa md 









‚Karatespielen abı 
mal” laufen, hüpfe 
erklettern knr 
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2 ung, und so konnte man in ctio 

‚diesen ‚Prügelspielen schon bald blieb die Anahl der verschiede: 
-Nunchakos, Holzprügel und Wurf- nen Schläge sehr beschrä nkt. 







Fürs Neo Geo gibt's die derbesten 
Prügeleien: Fatal Fury 


| High-Tech-Hiebe 
©. der Einführung der gefleischten Fan sind Grafik 


PG-Engine (dank Hudsons 
Fighting Street prügelle man 
sich schon 1988 exklusiv auf CD) 
und den darauf folgenden 16-Bit- 
Konsolen von Sega und Nintendo 
bekam das brutale Treiben neuen 
Aufschwung. Die Feinde, inzwi- 
schen zu monströsen Karikaturen 
angewachsen, präsentierten sich 
dank gesteigerter Fähigkeiten der 
Hardware in abgefahrenen Leder- 
klamotten und ließen beim Kampf 
bedrohliches Knurren, gebrüllte 
Warnungen oder markerschül- 
ternde Todesschreie vernehmen. 
Seit Mega Drive, Super Famicom 
und Neo Geo sind der Fantasie 



















der Spieledesigner keine Grenzen 
mehr gesetzt: In Segas Streets 
of Rage katapultieren sich die 
Protagonisten saltoschlagend über 
die gesamte Bildschirmdistanz, in 
Gapcoms Final Fight lupft der 
Spieler wiederum den 200-Kilo- 
Koloß (der dort neben Endzeitin- 
dianern und Leder-Ladys gleich 
rudelweise auftaucht) locker über 
die Schulter Das Nonplusultra 
auf dem Gebiet überzogener End- 
zeitschlägereien ist momentan 
Fatal Fury ein neues Modul für 
SNKs Wunderkonsole Neo Geo. 
Hier spotten die Techniken der 
furchterregenden Kontrahenten 
(ähnlich wie in aktuellen Van- 
Damme:-Filmen) jeder Be- 
schreibung und pendeln 
zwischen realistischen 
Bewegungsabläufen, akro- 
batischen Kunststücken 
und regelrechtem Tod- 
schlag. Nichts für schwa- 






che Nerven — für den ein- 4 


(selbst die Sprites verändern Ihr 
Aussehen, jubeln oder atmen 
schwer) und Sound jedoch ein 
Hochgenuß, Es ist trotzdem zu er- 
warten, daß Prügelkönig Capcom 
mit der geplanten Super-Fami- 
com-Version des Hitautomaten 
Street Fighter 2 grafisch und 
akustisch zumindest nachzieht 
und eine der spektakulärsten 
Heimschlägereien inszeniert. 
Dagegen wirken die wenigen 
Angehörigen der "seriösen" Kara- 


tezunft fast schon farblos. Das un- I 
Budokan entstand W 


auffällige 
nach einer bekannten Computer- 
spielvorlage und verdient als 
ernstzunehmende" Simulation 
(Kendo, Bo, Nunchako und Kara- 
te) eine lobende Erwähnung. Erst 
im Turniermodus schleicht sich 
der ungute "Van-Damme-Geist" 
ein — doch obwohl einige der 
Feinde mit ungewöhlichen Waffen 
fuchteln und regelrechte Zauber- 


Aiicks einseizen, bleibt Budokan 


ein Prügelspiel für alle, denen Ge- 
wall eigentlich äußerst unsympa- 
thisch ist. 


"BE has Das IE! has Da De Das | 





Seriös & sportlich: 
Budokan fürs 
Mega Drive 


Schulterwurf aus 
”Final Fight” 
(S/Famicom) und 
"Streeis.of Rage”- 
Szene 










BEATTEM UP 





Sport ist Mord 





9% Abwechslung 
©: (dank Turnier-, 
oben ange- Zwei-Spieler- 


sprochenen "seriösen" Kampf- 
sportsimulationen gibt es natür- 
lich noch eine Handvoll anderer 
Sportspiele, bei denen eifrig ge- 
schlagen und getreten wird. Box- 
simulationen Sind so zum Bei- 
spiel seit dem furiosen Automa- 
ten Punch-Out und dem Edelvi- 
deospiel Rocky (gab's vor knapp 
einer Dekade für die Colecovi- 
sion-Konsole) sehr beliebt, Emp- 
fehlenswert ist vor allem die NES- 
Version des erwähnten Boxu- 
rahns Punch-Qut; Sega-Fans wer- 
den mit Heavyweight Champ 
fürs Master System und James 
Buster Douglas Knock-Out 
Boxing fürs Mega Drive wesent- 
lich schlechter bedient, 

Wer gerne prügelt und eine PC- 
Engine besitzt, sollte zum gelun- 
genen Panza Kick-Boxing des 
französischen Herstellers Loriciel 
greifen. Hübsche Animationen, 
knackiger Sound und eine Menge 


Wrestling, | ‚in Japan 
auch am Bildschirm 
ein Volkssport, 

ist ‚hierzulande 


nicht jedermanns. | 
’ Sache 






























und Trainigsmodus) fügen sich 
zu einer gelungenen Simulalion 
zur härtesten Sporlart der Welt. 
Abraten müssen wir jedoch 
momentan noch von Vertretern 
der vor allem in den USA und Ja- 
pan beliebten Wrestling-Liga. Die 
meisten der Module (z.B. Wrest- 
le War für das Mega Drive oder 
Super Fire Pro Wrestling für 
das Super Famicom) sind nur als 
Import erhältlich und allein schon 
dank der japanischen Menüs und 
Handbücher nahezu unspielbar. 
Außerdem sind die Produkte 
auch spielerisch sehr gewöh- 
nungsbedürftig — eisenharte 
Wrestling-Fans könnten dennoch 
daran Gefallen finden und sollten 
in bezug auf dieses Genre 
zu Spielen des Herstel- 
lers Human greifen 
oder auf Acclaim's 
Super Wrestle- 
mania warten. 


eeePerere TEE en 
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BEAT'TEM UP 





Prügel und 


Die für viele 
Videospieler 
interessantesten 
und ausgefeiltesten Prügelspiele 
stammen jedoch aus einem ganz 
anderen Genre. Als Mitte der 80er 
Jahre der erste Kung-Fu-Master- 
inspirierte Shinobi- 
Automat er- 
‚ schien, war 
k a ein Hybird 
zwischen 
U Beatem 
Up 
und 










fen, der bis 
heute regel- 
mäßige Verfei- 


Geschicklichkeit 









nerungen er 
fährt. Die Schlag- 
vielfalt' wurde 
zugunsten von Adventure-Elemen- 
ten und  Geschicklichkeitstests 
nochmals heruntergeschraubt — 
im Falle des exzellenten Super 
Shinobi (Sega 1990/Mega Drive) 
genügte jedoch ein halbes Dutzend 
verschiedener Sprünge und Attak- 
ken, um eine vortreflliche Ninja- 
Atmosphäre und spektakuläre Zwei- 
kämpfe auf den Bildschirm zu zau- 
bern, Wer keine Sega-Konsole be- 
sitzt, sollte sich an die Konsolena- 
benteuer des Eastern-Filmstars 
Jackie Chan halten. Auch hier do: 
minieren die Jump'n'Run-Elemente, 
triumphieren Geschicklichkeit und 
gutes Auge über brachiale Raus: 
schmeißergebaren. Trotzdem sind 
die Kung-Fu-Elemente das Sahne- 
häubchen auf Hudsons Vorzeige: 
spiel, das leider nur für die PC- 
Engine und das NES erschien. 





Schlagkräftige 


Trotz des Jackie Chan mehr 
Geschicklichkeitstest ji, „we, 
als Prügelei: Hudsons =" % 




















"Action Kung Fu” 


AN 
DAN) 
N 


Bea 


‚Herstelle 


Alternativen 


Wer düstere 
2 N 





szenarien nicht 

mehr ertragen kann, auf digitale 
Rangelein jedoch nicht verzichten 
will, sollte zu Segas Golden-Axe 
Serie greifen. Zwei der Spiele 
(Golden Axe und Golden Axe 2 
bauen auf klassischen Prügel- 
spielen der Double-Dragon-Schu- 
le auf, sind jedoch im Land der 
Drachen und Zauberer angesie- 
delt. Statt der Handkante läßt man 
hier die Streitaxt krachen, statt 
Ninjas warten Eidechsenmänner 
und Kobolde auf eine Abreibung. 









t’em Ups 1992 
2: Tb AGE: ara Tr Fa; 


Die Anzahl der 
_! Schläge ist 
ausreichend, 

aber nicht verwirrend. Beide Spie 

le können mit einem Freund so 

wohl gegeneinander, als auch im 
Team durchkloppt werden. Außer 

dem gibt's den Arenamodus, bei 
dem man die Monster hübsch der 
Reihe nach aufs Parkett legt. Zu 
Golden Axe sei auch die Science 
fiction-Variante erwähnt; In Alien 
Storm (Mega Drive) ist die identi- 
sche Handlung mit Aliens, Laser 
waffen und High-Tech neu aufbe 
reitet, 
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Nonstopschlägerei gegen androide und mechanische Scharen 





Mutation Nation Neo Geo SNK 

Fatal Fury Neo Geo SNK abgedrehte Karateschaukämpfe; die NEO GEO NEWS 
verraten Euch mehr 

Two Crude Dude Mega Drive Data East Endzeitschlägerei für zwei Spieler 

Double Dragon Mega Drive Ballistic den Klassiker gibt's nun auch für Segas 16-Biter 

Pit Fighter Mega Drive Tengen Prügelei mit Digi-Sprites 

Double Dragon Ill NES Acclaim den dritten Teil gibt’s bisher nur fürs NES 

Street Gang NES Techno Zwei-Spieler-Rachefeldzug; ursprüglich als "River City Ran- 
som" konzipiert, ab Sommer auch in Deutschland 

Street Fighter 2 SFamicom Capcom Die populäre Automatenprügelei kommt im Sommer für das 
Super Famicom 

Rushing Beat SFamicom Jaleco Double Dragon-Clone mit Riesensprites 

Final Fight Guy SFamicom Capcom Aufgepepptes Final Fight — diesmal ist "Guy", der dritte Held 





des Automates mit dabei 





SENT ETEIE ES JA TE NIS TER CNSIESN 


SEGA 


MEGA DRIVE 


Grundgerät (deutsch) inkl.Sonic nurDM379,- 
Grundgerät (deutsch) ohneSpiel nurDM299,- 
*Grundgerät (Import) nurDM269,- 


*CD-ROM (Import) abDM799,- 


Joypad Pro 2 (Dauerfeuer) DM 49,- 
Joystick Genestic (Pilotengriff) DM 69,- 
Joystick CS 3000 (Dauerfeuer etc.) DM 89,- 
Spiele Adapter (für Import Spiele) DM 29,- 
Action-Chair (Joystick Stuhl !) DM 299,- 


Auswahl neuer Spiele 


KidChamalson Angebote 


Fi Grand Prix 
Winter Challenge 
John Madden 92 
anne Me 

alifornlaGames jalden - Golden Axe2 
TecmoSoccer MickyMouse 79,- Kagekl 

Super Fantasy Zone Wonderboy3 49,- MegaTrax 

Fi Grand Prix OutRun 59,- PGATourGolf 

Buck Rogers ..  Phelios 49,- SaintSword 89, 
Rings ofPower Spiderman 59,- TrampolinaTerror 79,- 
DevilCrash Gynou 69,-  Varytex 89,- 
Task Force Harrier Super hinobi 79,- WrestleWar 89- 
Warsong om Rasor USA) 


Matarct lonster USA Roadrash 89,- 


A und viele weitere Spiele lieferbar. 
_ Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern 


SEG 


rundgerät inkl."Alex Kidd" 


MASTER 


SYSTEM 
nurDM149 


| Grundgerät inki."AlexKidd’und"Sonic' nurDM199,- 


Asterix Indiana Jones 
Donald Duck (Lucky Dime Gaper) LeaderboardGolf 
Sonicthe Hedgehog Populos 
Flintstones (Far. Feuerstein) Shadow Dancer 
en und viele weitere Spiele lieferbar. 
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


StarWars Maniac Mansion Boulderdash 
JackieChan MegaMan3 Total Recall 
ChipandChap Super Mario3 Simpsons 

Ducktales Turtles 2 Terminator Il 
Shadowgate Wrestiemania Trackand Field Barcelona 


ee und viele weitere Spiele lieferbar. 
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. 


GoldenAxe 79,- are! 2: 


Block-Out 49,- ZeroWings 89,- | 


SEGA 
GAMEGEAR 


Grundgerät 
inkl. Spiel nurDM 289, 


Adapter für Mastersystem-Spiele 79,- 
TV-Empfänger 199,- 
Wide Gear Lupe 29,- 
GG Aleste 79,- 
SonictheHedgehog 79,- 
Donald Duck 79,- 


ständig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. 
Einfach anrufen oder Gesamtängebot anfordern. 


Garrycase Tragekoffer 39,- 
Gaseboy Schutzhülle 29,- 
Gamelight 29,- 
Lithmax (LichtundLupe) 69,- 
Akkupack /Netzteil 69,- 


Eine Auswahl unsere Gameboy-Spiele 


Boulderdash Turtles II 

Terminator2 DoubleDragon Il 
Simpsons WWF Superstars 

Mega Man (Rockman World) Bugs Bunny Crazy Castle 
Duck Tales Elevator Action 
Probotector 


ständig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. 
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. 


Wir führen das komplette 
Programm an Hard- und Software 
füralleKonsolen 
z.B. Atarilynx, SuperNES, 
NEOGEOusw. 


Durch große Lagerhaltung die meisten Titel |} 


sofort lieferbar! 
Ständig Neuzugänge - 
ständigmehrere tausend 
Spiele amLager 


Alle Artikel im Versand 
oder im Laden erhältlich. 


Achtung Sammier und Fans !\ 
Jetztendlichwieder eingetroffen: 


Arcade Musik CD’s 


Absolute Sammlerstücke, 
(| nursehr begrenzte Stückzahlen lieferbar: 


ıı Gradius3 EPmDBone 69,- 

" Y’s3Symphonic (Doppel CD) 89, - 

| Dragon Quest4Symphonic 69, - 
Actraiser (Yuzo Koshiro) 59,- 
Misty Blue (Yuzo Koshiro) 68 


Gesamikaialog gegen 2,- DM Rückporto in Briefmarken oder bei ne enlaieng kostenlos anbei. 
Bitte gewünschtes System angeben ! 


ul 5 3388 Bad Harz 


St CWM Computerversand und -shop 


rg Tel. (05322) 54081 /82 Fax 50878 


4 | 








DIFF ZUR 





Wer nicht auf digitale Klangfülle verzichten will, wenn er durch 
die Weltgeschichte braust, greift auf einen tragbaren CD-Player 
zurück. Ein besonderes Schmuckstück ist der Sony D-Z 555. Der 
Wicht ist nicht nur besonders klein und handlich, sondern auch 


OPEN 7 BARS 
Discman 


he: 


itel- 


III 29 


In Amerika, dem Land der endlos langen Highways und des end- 
los lahmen Geschwindigkeitslimits von 90 km/h, spielen Autos 
eine große Rolle. Zahlreiche Motorsportarten eifern um die Gunst 
der Zuschauer. Besonders beliebt sind Grash-Rennen oder 
schlammverkrustete Buckelpisten, über die wahre Monsterautos 
mit ultragroßen Motoren und Reifen brettern. Da ein solches 
Superauto nicht nur ungeheuer groß ist und ungeheuer viel 
Benzin schluckt, sondern auch ungeheuer teuer ist, greifen viele 
Autofans auf eine billigere, aber nicht minder spaßige Alternative 
zurück: Ferngesteuerte Mini-Trucks. Wer sich in Deutschland ein 
passendes Truckmodell zulegen möchte, kommt dabei um die 
japanischen Edelmodellbausätze der Firma Tamiya nicht herum. 
Im reichhaltigen Angebot der Modellspezialisten befindet sich 
zum Beispiel der Kracher-Truck u 
”Bullhead” im Maßstab 1:10. 
Das Mammutmodell ist 2 
über 40 cm lang, 38 cm 
breitund37cmhoch. ; 
Alleine die Reifen 
haben einen | 
Durchmesser 
von fast 17 £& 
cm. Der 52 
Preis des | 
Modells: 
Rund 550 
Mark. 
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FRÜH UÜBT SICH 


Motorradfahren macht Spaß — früh Motorradfahren macht noch 
mehr Spaß. Frei nach diesem Motto sollten sich schon kleine 
Kinder an einemheißen Feuerstuhl gewöhnen. Statt des ersten 
Fahrrads, spendiert man den lieben Kleinen ein Elektromotorrad. 
Natürlich komplett mit Stützrädern, damitdie erste Spritztour auf 
heimischen Gelände nicht im Graben endet. Rund 360 Mark kostet 
z.B. die Record 600 beim "Quelle”-Versand. An dem batteriege- 
triebenen Maschinchen ist alles dran, was zum zünftigen Zweirad 
dazugehört: Zwei Außenspiegel für den Überblick, extrabreite 
Stollenreifen für Ausflüge ins Gelände und eine Fußbremse zum 
sicheren Stoppen. Die flotte Mühle, die tunlichst nur auf eigenem 
Grund und Boden verwendet werden sollte, wird komplett mit 
Ladegerät und Akku geliefert. Der TUV aus Bayern hat seinen 
Segen gegeben und das GS-Sicherheitsiegel fehlt ebensowenig. 





TREFFER — VERSENKT 


Genügte den älteren Jahrgängen unter uns für das zeitlose Spiel 
”Schiffe versenken” noch ein Bleistift, ein Fetzen Karopapier und 
eine gemütliche Schulstunde, reicht den elektronikverwöhnten 
Kids von heute diese spartanische Minimalausführung nicht mehr. 
Spielzeughersteller Saitek hat die Zeichen der Zeit erkannt und 
eine computergesteuerte Variante des Spiels herausgebracht. Das 
Schlachtfeld ist wie die Schiffe aus Kunststoff. Treffer oder Fehl- 
schüsse werden mit farbigen Plastikstiften markiert. Der Clou: Ein 






7 Blauer - 
Flugzeugträger 


bereit. 


A Computer überwacht die Spielzüge und gibt per Sprachausgabe 
‚seine.Kommentare ab. Wahlweise in Englisch oder Deutsch nölt 


ronische Admiral aus dem eingebauten Lautsprecher. 
'h dem Verlust seiner gesamten Flotte nicht sicher ist, ob 
ren oder gewonnen hat, fragt auch hier den Computer um 


Ein den Raum — Zweifel an Sieg oder Niederlage blei- 
5. Das Komplettset für den Computerkapitän (nur vier 
len) kostet beispielsweise beim ”Quelle”-Versand 99 
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16-Bit-Action und fulminante Grafik: 
Street Fighter 2 prügelt sich heran. 





Diese VIDEO GAMES ist zwar zu Ende, am Inhalt 
der nächsten wird jedoch schon gewerkelt: Mit Mega 
Man 4 und Tom & Jerry testen wir zwei langerwar- 
tete NES-Highlights, außerdem dürfen sich Nintendo- 
Fans auf einen großen Doppeltest (Game Boy und 
NES) des Konami-Krachers Tiny Toon freuen. Die 
grandiose Fantasy-Prügelei Magic Sword haben wir 
als Import fürs Super Famicom erhalten, Thunder- 
force entführt uns auf dem Mega Drive in ein action- 
geladenes Ballerszenario. Knallig wird auch unser gro- 
Ber Artikel über die Geschichte und die Zukunft des 
Ballerspiels, mit Bildern der edelsten Raumschiffe, der 
abgedrehtesten Endgegner und der flammigsten Ex- 
trawaffen. Die. Action wird Euch förmlich ins Gesicht 
springen... 

Außerdem haben wir noch ein exklusives Firmen- 
porträt eines der weltweit erfolgreichsten Spieleherstel- 
lers anzubieten, eine aufgestockte Portion Tips und 
Karten sowie Neuigkeiten. und Tests für die beliebte- 
sten Handhelds: Fürs Game Gear erwarten wir das 
Rollenspielopus Phantasy Star, für das Lynx das 
hochinnovalive Kultspiel Ramparts und für den Ga- 
me Boy... — lest's am besten selber, hier reicht der 
Platz nicht, um angemessen darauf»einzugehen. 


Neues von 
Nintendo... 
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Look out he’s back! 
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GAUNTLET"2, der 


h absolute Arcade-Hit. 
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NEU! PAPERBOY"”2 
Noch rasanter, noch spannender. 


CAPTAIN PLANET" 
Die preisgekrönte TV-Spiel-Show 
Vermeiden Sie jeden Zusammenstoß macht aus der Rettung der Erde ein 
mit allem, was Ihnen entgegenkommt. faszinierendes Abenteuer. 
50-Level-Non-Stop-Action. Jetzt sind Sie dran... 

Nur einer kann gewinnen ... 


ROAD BLASTERS" 


Neu. Für Euren GAME 


on D 


GmbH 


Postfach'560180,-6000 Frankfurt 50. 
Frankierten Rückumschlag beilegen. Namen und 
deutlich auf den Rückumschlag schreiben. Sch: 


Die Turtles 


113977676773] 


für neue Aufkleber 
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Jetzt abholen oder anfordern: 

schicken an: KONAMI 

Du 3 Aufkleber zugeschickt, solange der Vorrat reic. 
Aufgepaßti Nur richtig frankierte und mit Deiner Anschrift 
adressierte Rückumschläge werden beantwortet. 





Springen, klettern, skateboarden und surfen 

durch Kanäle, leerstehende Gebäude, über 
“, Autobahnen und durchs Technodrom . Doch 
plötzlich ... einer der Turtles ist verschwunden. 
Da müssen Pizza-Bonus-Punkte her, um 
Jh ihn zu befreien. Cowabunga !!! 


De. Turtles II mit noch mehr Action, noch 
: mehr superstarkem Spielespaß. Mit Sound- 


menü, digitaler Sprache, toller Grafik, drei ver- I 














Im Urteil der Fachleute: 
In VIDEO GAMES 1/92 

mit 81% Spielspaß als 
VIDEO GAMES CLASSIC 
ausgezeichnet: 

“Hut ab! ..KONAMI (hat) 
einen weiteren Meilenstein 
dieses Genres geschaffen ... 
abwechslungsreich und 
wohl durchdacht.” 






schiedenen Schwiergkeitsstufen und vielen 
Levels. 
Da kommt Euer Game Boy ins Turtlen. 


ORIGINAL 





vameis | x 
ENG \ ae: N Teenage Mutant Hero Turtles Teil II - 
Lass IH a Y r EX Di el das ist der superstarkeVideospieleSpaß von 

i GAMEBOY. GAME LINK 
SOFTWARE vIDrosriii  mAlos-arın KONAMI. 
Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, Posfach 560180, 6000 Frankfurt 50, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77 
Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved. Trademark used granted 10 KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively 
licensed by Surge Licensing Inc. 
Exklusiv für 


Nintendo Spielesysteme INES) 





